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I
RESUMO
Esta dissertação pretende abordar o impacto da estratégia de design centrado no utiliza-
dor no contexto do desenvolvimento de uma aplicação apoiada numa plataforma móvel.
Devido ao aparecimento de plataformas simplificadas para a construção de conteúdos 
móveis, a criação deste tipo de conteúdos foi descentralizada das tradicionais equipas de 
projeto para, por vezes, pequenas equipas unidisciplinares. Devido a este facto, os patama-
res de qualidade do design de interação viram, ocasionalmente, os seus níveis reduzidos, 
o que originou o presente estudo, a fim de procurar metodologias que possam ser imple-
mentadas por não-especialistas de usabilidade, que não requeiram custos elevados e que 
permitam uma subversão a este efeito.
Esta dissertação partiu do desenvolvimento de uma interface de utilizador para a aplica-
ção iPad aLIVE Panoramics, através de uma estratégia de design centrado na tecnologia. 
Posteriormente, através de metodologias e estratégias de avaliação qualitativa da usabili-
dade propostas pelo design centrado no utilizador, foi desenvolvida uma nova interface.
A nova abordagem resultou na identificação de público-alvo, orientando a interface criada 
segundo este conjunto de metodologias de design, que provaram direcioná-la rumo a um 
melhoramento da experiência do utilizador, elevando a eficiência de utilização e, poten-
cialmente, o seu grau de satisfação, simultaneamente conseguindo melhorias ao nível da 
comunicação interna da equipa de projeto.
Palavras-chave: Interação, Experiência do Utilizador, Design Centrado no Utilizador, Pla-
taformas Móveis, Usabilidade.
I
ABSTRACT
This dissertation intents to study the impact of the users centered design strategy on the 
development of an application for a mobile platform context.
Due to the appearance of simplified platforms for the construction of mobile contents, the 
creation of this type of contents was decentralized from the traditional project teams to, 
sometimes, small unidisciplinary teams.  Due to this fact, the design’s quality baseline has 
seen, sometimes, its levels reduced, which leaded to this study that intends to seek metho-
dologies that can be implemented by non-specialists in usability, that don’t demand high 
costs and that allow a subversion of this effect. 
This dissertation started from the development of an users interface for an iPad aLIVE 
Panoramics application, through a strategy of technology centered design. 
Afterwards, through the methodologies and quality evaluation strategies of usability, pro-
posed by the users centered design, a new interface was developed. 
A new approach was the result of the identification of the target-audience that guided the 
new interface, created according to this set of design methodologies, that proved to direct 
it towards an improvement of the user’s experience, raising the use efficiency and, poten-
tially, the satisfaction, simultaneously achieving improvement on the internal communi-
cation levels of the projects team.
Keywords: Interaction, Users Experience, Users Centered Design, Mobile Platforms, Usability. 
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1. INTRODUÇÃO
O avanço tecnológico tem vindo a direcionar os recursos computacionais para uma pro-
ximidade, quase simbiótica, com o ser humano. 
Desde a década de 1990, tem havido um investimento no desenvolvimento dessa relação 
entre o cidadão e o seu aparelho pessoal de comunicação e, com as melhorias tecnológicas 
e de portabilidade destes aparelhos, surgiu uma massificação de mercado que mudou o 
paradigma comunicacional humano até então.
Com o progresso dos sistemas operativos para plataformas móveis e a consequente evolução 
das frameworks de desenvolvimento, foi facilitado o processo de criação de conteúdos por 
outros elementos, que não as tradicionais equipas multidisciplinares de desenvolvimento.
Tornou-se fulcral simplificar a interação entre o ser humano e a máquina, na tentativa de 
melhorar a usabilidade desta reciprocidade relacional.
Porque a comunicação deve ser standard e a linguagem deve ser facilmente percetível, as 
guias de usabilidade têm a possibilidade de simplificar o mundo digital tornando-o uni-
versalmente acessível.
Esta dissertação enquadra-se num projeto em desenvolvimento na 3Decide, empresa que 
se encontra sediada no Pólo das Indústrias Criativas no Parque de Ciência da Tecnologia 
da Universidade do Porto.
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A 3Decide opera na área da comunicação de espaços e negócios em 3D, focando-se na 
utilização do 3D urbano interativo e dos serious games como ferramenta de comunicação 
e marketing digital. 
Utilizando uma abordagem semelhante aos sistemas de informação Web, as soluções des-
ta empresa permitem unir o 3D com bases de dados e estatísticas em tempo real com 
integração com redes sociais. Deste modo, aliam as vantagens dinâmicas dos sistemas de 
informação com interação natural e intuitiva proporcionada pelo 3D.
Projeto
O projeto em que esta dissertação se insere é um dos principais produtos da empresa 3De-
cide. O sistema aLIVE Panoramics proporciona visitas virtuais baseadas em panoramas 
fotográficos em 360º e faz parte de um ecossistema de três aplicações denominado aLIVE. 
Este é composto pelo aLIVE Buildings, aLIVE Reality e aLIVE Panoramics.
Configurável por backoffice, o aLIVE Panoramics conta com uma interface amigável para 
simplificar as tarefas do utilizador. O backoffice permite a atualização de conteúdos em 
tempo real, sendo compatível com páginas Web e plataformas móveis.
Este sistema tem como principal característica a imersividade advinda da tecnologia 3D, 
o fator viral potenciado pela integração com redes sociais e a capacidade de recolha de 
informação dos visitantes. Esta conjugação de fatores permite uma mutação no fluxo de 
informação estimulando uma interatividade bidirecional na sua utilização.
Motivação e Objetivos
É frequente em equipas maioritariamente compostas por engenheiros informáticos, foca-
rem o trabalho primordialmente na tecnologia, contando posteriormente com a interação 
e usabilidade. Com estes pressupostos, as interfaces gráficas de utilizador podem acabar 
por se tornar uma solução adaptada para remediar uma má interação criada por uma fer-
ramenta demasiado complexa ao nível funcional.
Normalmente, para compensar este efeito, uma equipa de marketing foca as questões de 
carácter comercial e de difusão, culminando na sobreposição de um nível de ajuda na forma 
de tutorais ou wizards que pouco fazem para emendar a interação defeituosa de um sistema.
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Segundo Tidwell (2005), uma vez que as expectativas dos utilizadores são mais elevadas 
do que costumavam ser, se a interface não for fácil de utilizar no momento da primeira 
experiência, os utilizadores não vão equacionar usá-la. 
Para contrariar este efeito, esta dissertação foca uma metodologia inversa para abordar o 
desenvolvimento de aplicações, maximizando a procura de usabilidade e boa interação. 
Para que a comparação seja possível, são experimentadas metodologias, como o design 
centrado na tecnologia, resultante da orientação técnica da empresa e o design centrado 
no utilizador, a fim de identificar as melhorias ao nível funcional, gráfico, interativo e de 
usabilidade.
Segundo Norman (1998), o design deve limitar a visibilidade das ações de modo a que 
sejam acessíveis apenas as possíveis e tornar o modelo conceptual do sistema transparen-
te, bem como as ações alternativas e os resultados das ações. Deve também simplificar a 
visibilidade do estado do sistema e ajudar a percecionar e construir a interação necessária 
para determinada intenção. 
A interface de um sistema deve ser auto explicativa e potenciar uma aprendizagem natu-
ral. Para tal, a estratégia de design centrado no utilizador propõe um conjunto de metodo-
logias que promovem a usabilidade acima de qualquer outro fator nas fases de criação de 
um projeto. Alan Dix (et al., 1998) refere que o design centrado no utilizador “começa por 
conhecer os utilizadores e seu contexto”.1
Através da estreita ligação com os utilizadores-alvo, esta estratégia promove o utilizador 
como parte ativa na conceção do produto, levando-o a um resultado amigável, tanto do 
ponto de vista funcional, como interativo.
Os objetivos patentes deste projeto prendem-se com a criação de uma interface de utili-
zador para a aplicação aLIVE Panoramics, na sua vertente iPad, seguindo a estratégia de 
design centrado na tecnologia e posterior recolha e avaliação das metodologias e estraté-
gias de avaliação qualitativa da usabilidade propostas pelo design centrado no utilizador. 
Através da pesquisa de publicações na área do design de interação, do design centrado do 
utilizador e da usabilidade foram identificadas metodologias que oferecessem benefícios, 
na forma de recursos de tempo e de usabilidade, para o decurso do projeto.
1 Tradução livre do autor, no original inglês: “(...) starts with getting to know the users and their context (...)”
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Esta dissertação abordará as metodologias de personas e cenários, card-sorting, prototipa-
gem, percurso cognitivo, análise heurística e teste de usabilidade para dissecação das suas 
vantagens e desvantagens na criação de interfaces usáveis. 
No decurso desta dissertação foram encontradas questões adjacentes a este tema: Para a 
eficiência desta estratégia de design será necessária a conjugação de todas as metodologias 
propostas? Serão necessários elementos especialistas em usabilidade nas equipas de proje-
to? Não será mais eficiente o arranque imediato do projeto ao invés de toda a preparação 
necessária para a utilização da estratégia de design centrado no utilizador? 
Estrutura da Dissertação
O presente documento, fruto da investigação desta dissertação, está organizado em sete 
capítulos, sendo a atual introdução o primeiro.
No segundo capítulo, é descrito o sistema aLIVE Panoramics, na sua primeira versão, bem 
como o seu público-alvo, metodologia de desenvolvimento e opções de design tomadas 
para a criação da sua primeira interface de utilizador.
No terceiro capítulo, é feita uma revisão de literatura onde é apresentada uma breve evolu-
ção de alguns equipamentos móveis e subsequentes sistemas operativos. São abordados te-
mas como frameworks de desenvolvimento e os seus impactos na qualidade dos conteúdos. 
No quarto capítulo são abordadas técnicas e conceitos relevantes ao projeto.
No quinto capítulo é efetuada uma inventariação de metodologias, onde são abordados os 
procedimentos a executar na reformulação da aplicação final.
No sexto capítulo são descritas as metodologias de design centrado no utilizador aplicadas 
ao projeto e as descrições detalhadas da sua implementação.
O sétimo capítulo faz a análise final aos resultados obtidos e as suas repercussões no projeto.
Finalmente para o oitavo capítulo são efetuadas as conclusões, sumariados os passos desta 
dissertação, feitas as análises às suas especificidades e admitidas as possibilidades para 
trabalho futuro.
5aLIVE Panoramics - Aplicação de Estratégias de Design Centrado no Utilizador
2. A APLICAÇÃO ALIVE PANORAMICS
O aLIVE Panoramics é uma aplicação multiplataforma que permite criar experiências 
virtuais imersivas baseadas em fotografias panorâmicas de 360º. 
A inovação deste produto consiste na conceção de uma plataforma com possibilidade de 
integração com redes sociais, o que potencia a comunicação bidirecional efetiva com as 
audiências.
O aLIVE Panoramics está a ser desenvolvido para as plataformas móveis iOS e Android. 
O seu desenvolvimento conta com uma versão webplayer, que é uma versão simplificada, 
criada para ser alojada numa página na Internet e visa a sua integração com as páginas 
Web dos clientes. O backoffice da aplicação é o gestor de conteúdo ao qual o cliente pode 
aceder online e é através deste sistema que é concretizada a gestão da plataforma em tem-
po real, processo simplificado para permitir ao cliente uma gestão fácil e independente 
do produto.
As visitas virtuais no backoffice traduzem-se como uma sequência de panoramas 360º 
onde podem ser adicionados e posicionados widgets, micro programas com funções alta-
mente específicas, que potenciam a experiência. (Figura 1)
Os widgets permitem, a navegação visual entre panoramas, a visualização de imagens, a 
apresentação de informação, a apresentação de vídeos, o acesso a redes sociais, a promo-
ção de produtos ou serviços, recolha de informação, entre outras opções avançadas. 
6aLIVE Panoramics - Aplicação de Estratégias de Design Centrado no Utilizador
O cliente tem no backoffice todas as ferramentas que necessita para, de uma forma au-
tónoma e independente, gerir as tours do seu aLIVE Panoramics, gerir os seus widgets, 
definições de câmara e as informações que pretende disponibilizar.
Figura 1: Widget num panorama 360º
2.1 A Quem se Destina
O público-alvo do sistema aLIVE Panoramics é compreendido por clientes e utilizado-
res finais. Os clientes são empresas de turismo ou de eventos, que pretendam apresentar 
pequenas tours privadas. Os utilizadores finais são constituídos por uma massa alargada 
de consumidores que têm interesse por conteúdos visuais ou culturais e que poderão 
usufruir da plataforma de modo variado, interagindo com a aplicação de forma natural 
devido ao potencial apresentado pela sua absorção nas páginas Web e a sua presença nas 
plataformas móveis. 
O público será constituído por utilizadores com variados objetivos, desde visitantes de 
museus, futuros hóspedes de hotéis, páginas Web ou aplicações de diversos serviços, jar-
dins, parques comerciais, parques empresariais, entre outros. O utilizador final da apli-
cação será o utilizador do player, ou seja, não serão as empresas que adquirem o serviço, 
serão os clientes dessas empresas.
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2.2  Desenvolvimento da Aplicação
O desenvolvimento inicial da aplicação foi realizado numa estratégia ad hoc baseada na 
troca de opiniões entre stakeholdders, ou seja, os intervenientes do projeto. Esta metodo-
logia foi centrada em briefings semanais onde todos os stakeholders definiam o rumo dos 
elementos funcionais e de design. A partir destes briefings a aplicação foi desenvolvida, 
tendo alguns dos elementos constituintes do aLIVE Panoramics sido definidos a priori 
pelos membros originais da empresa que criou aplicação. Por este motivo, o desenvolvi-
mento da aplicação teve como fundamento o mind map previamente criado.
2.2.1  Metodologias de Desenvolvimento
A criação dos elementos de design foi iniciada tendo em mente dois fatores essenciais 
para a sua conclusão. O primeiro estava diretamente relacionado com a resolução máxi-
ma adotada para servir para os equipamentos alvo, neste caso a resolução do iPad Retina 
que é de 2048 x 1536 pixéis. O segundo, essencial para uma eficiente criação de compo-
nentes da aplicação, é o fator escalável dos elementos, ou seja, estes têm de ser preparados 
tendo em vista uma possível mudança de tamanho. No caso de, num futuro próximo, a 
plataforma alvo ser atualizada ou serem adotadas novas plataformas que poderão usar 
uma resolução mais elevada, os elementos criados tem de estar preparados para acompa-
nhar estes progressos sem surgir a necessidade da recriação dos elementos.
Toda a sua criação é apoiada em formas vetoriais criadas em Adobe Illustrator CS6 que, 
pela sua natureza matemática, ao invés da abordagem baseada em mapa de bits, permite 
um escalamento livre sem perda de qualidade antes da exportação bitmap final para im-
plementação na aplicação.
Figura 2: Circulo ampliado, mapa de bits à esquerda versus vetor à direita2
2 Consultado em: http://b.vimeocdn.com/ts/131/954/131954497_640.jpg
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A estilização dos elementos foi executada com o auxílio de efeitos raster. Estes são efeitos 
de mapa de bits, que estão anexados às camadas usadas em Adobe Photoshop CS6, e são 
dependências em alta resolução da forma usada na camada de edição. Deste modo, e por 
serem adaptativos, não sofrem perda de qualidade aquando da alteração da forma.
A componente programada da aplicação foi desenvolvida em Unity 3D que prima por dar a 
possibilidade de relacionar conteúdos bidimensionais com tridimensionais. Este fator é de 
extrema importância dado que a aplicação conta com uma interface gráfica bidimensional 
para lidar com conteúdos tridimensionais, como é o caso da imagem panorâmica de 360º.
O Unity3D tem algumas limitações, pelo que os elementos da interface têm de ser criados 
tendo em conta que a importação de alguns formatos está limitada. É o caso das transpa-
rências de ficheiros PNG que sofrem uma alteração quando utilizadas em mosaico.3
2.3 Opções de Design
A fase de criação do design visual teve como estratégia principal a aproximação ao design 
de outras aplicações em iPad. Para tal, foi realizada uma pesquisa de diversas aplicações 
deste sistema operativo, com o objetivo de encontrar pontos comuns que pudessem ser 
transpostos para a aplicação. Foram estudadas aplicações iPad que tivessem soluções às 
problemáticas da aplicação a desenvolver: Pulse New; Marvel Comics; Cool Hunting; You-
Tube; Autodesk FormIt, entre outras. (Figura 3)Deste modo foram identificados elemen-
tos como a barra superior, a barra de opções inferior, assim como modelos de apresenta-
ção de mapa e modelos de iconografia para botões. Estes elementos identificados foram 
reproduzidos de modo a obter um modelo vetorial escalável e exato. 
3 Situação descrita adiante neste capítulo
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Figura 3: Aplicações iPad estudadas4
2.3.1 Primeira Fase: Iconografia e Botões
A primeira fase de criação da interface de aplicação consistiu na criação dos ícones em 
bruto para botões. Esta fase foi baseada na pesquisa prévia de iconografia, sendo que 
somente nos casos em que não existissem predefinições para dada função é que foi idea-
lizado um ícone novo. Após a criação das formas vetoriais foi desenhada a estilização 
utilizando o Adobe Photoshop CS6, onde foi atribuído um efeito de volumetria e brilho, 
através de um jogo de sombra e luz, para um toque de finalização branco/gelo. (figura 4)
Esta opção de cor foi tomada para maximizar a taxa de contraste do botão e para que, 
através da adição de uma quantidade mínima de alterações, fosse possível fazer a segunda 
instância do botão. (figura 5)
4 Montagem de imagens consultadas em: http://natsukashi.files.wordpress.com/2011/02/pulse.jpg; http://lh5.ggpht.
com/__yGAwoTVvQg/TJFP7vGp5aI/AAAAAAAAGi4/_Po7zss0-yA/marvel_ipad_app2_thumb%5B1%5D.jp-
g?imgmax=800; http://assets.coolhunting.com/coolhunting/mt_asset_cache/2010/04/02/coolhunting-ipad-thumb.
jpg; http://www.myrepospace.com/debfiles/34856/screenshots/ipad-youtube.jpg; e http://pro.01net.com/images/arti-
cle/190.723691.jpg
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Figuras 4 e 5: Botões estilizados e Botões em segunda instância
2.3.2 Segunda Fase: Barras
Após a criação da iconografia foi realizado o trabalho de criação das barras superior e 
inferior. Para tal, foi utilizado o Adobe Photoshop CS6, onde uma imagem de exemplo foi 
comparada com o desenvolvimento das barras, como apresentado na figura seguinte.
 
Figura 6: Criação das barras
A barra foi desenhada com as ferramentas vetoriais do Adobe Photoshop e com recurso a 
estilos raster, aplicados nas camadas de edição, a fim de serem asseguradas as capacidades 
de escalamento bem como a edição de parâmetros estilísticos em tempo real.
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2.3.3 Terceira Fase: Elementos Flutuantes
Com base na cor previamente selecionada à semelhança da barra, foi definido o uso do 
cinzento, branco e azul como as cores do programa. As gradações de cinzento e branco 
foram escolhidas para amenizar o ambiente da aplicação, mantendo uma neutralidade 
tonal e maximizando a legibilidade. O uso de azul foi definido por duas razões: primeiro 
pelo facto de ser uma das cores-base da paleta do iOS e segundo pelo seu carácter de or-
dem e harmonia bem como de confiança. Foi primariamente usado para alerta de ações, 
tendo sido o seu uso definido para botões selecionados, feedback ao utilizador e janelas 
de alerta. 
Nesta terceira fase foram criados os elementos flutuantes presentes na cena. Estes defi-
nem-se como todos os elementos que não se encontrem anexados a uma barra, como 
o radar, os sliders para zoom e timelapse, a gaveta de captions e a gaveta do mapa. Estes 
elementos foram criados em Adobe Illustrator CS6 e posteriormente editados em Adobe 
Photoshop CS6, onde toda a estilização foi criada segundo os modelos previamente des-
critos. As opções cromáticas levaram a que estes elementos tivessem alguma transparên-
cia para minimizar o ruído visual da aplicação enquanto se procedia à hierarquização da 
informação. 
Figura 7: Elementos flutuantes. Radar 1, zoom 2, timelapse 3, captions 4 e mapa 5
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2.3.4 Quarta Fase: Mapa
A criação da interface de mapa definiu a quarta fase de desenvolvimento deste projeto, 
tendo sido criada uma adição de botões para a visualização rápida de pontos de referência 
do mapa. Nesta vista foi retirada a barra inferior para dar lugar a uma barra informativa, 
ao estilo da barra de captions, onde consta um thumbnail do ponto de referência, infor-
mação contextual, o botão de avanço e de retrocesso, e um botão de ‘Go’.
Figura 8: Interface de mapa 360º
Foram ainda criados os marcadores presentes no mapa, compostos por marcador para 
ponto de interesse (POI), fotografia de sobreposição (overlay) e panorama 360º. Estes 
marcadores foram estilizados em preto para maximizar o contraste com o mapa e em azul 
aquando da sua seleção, por esta ser a cor previamente escolhida para seleções.
Figura 9: Marcadores do mapa
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2.3.5 Quinta Fase: Realidade Aumentada
Nesta fase foi iniciada a criação da interface ligada à componente de Realidade Aumenta-
da. Esta foi definida pela criação do: mapa de Realidade Aumentada; botões de entrada e 
de saída de Realidade Aumentada; janela de overlay e radar de overlay. 
O Mapa de Realidade Aumentada é semelhante ao mapa anteriormente desenhado, mas 
sem as linhas de encaminhamento do utilizador. 
Figura 10: Interface de mapa de Realidade Aumentada
A janela de overlay, ou seja, imagem de sobreposição, conta com um espaço para a foto-
grafia de sobreposição e com um slider, contrariamente posicionado ao slider de zoom, 
com a função de alteração de opacidade da imagem de sobreposição. (figura 11)
O radar de overlay é uma alteração à estrutura do radar original, com um sistema de po-
sicionamento e direcionamento do utilizador. Para tal, o radar original foi desconstruído 
para dar azo a um radar específico para as suas funções. Conta com um sistema visual 
capaz de, através do sistema de posicionamento global, guiar o utilizador até um deter-
minado ponto e direcioná-lo para o ponto de vista ótimo de visualização de modo a que 
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se atinja a experiência plena desta função. Este radar conta com um apontador de direção 
e um indicador de distância que, com o auxílio de uma gradação de cor de vermelho ao 
verde, demonstra a aproximação ao ponto pretendido. (figura 12)
Após a criação do radar, foram desenvolvidos dois botões para entrada e saída do modo de 
Realidade Aumentada, respeitando a estilização dos botões anteriormente desenvolvidos.
Figura 11: Janela de Imagem de sobreposição no local errado e no ponto ideal de visualização
Figura 12: Radar overlay
 
Figura 13: Botões de entrada e saída de Realidade Aumentada
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2.3.6 Sexta Fase: Página de Entrada e Barra de Procura
Nesta fase foram criados o sistema de procura e a página de entrada. Para tal foram usa-
dos os mesmos recursos anteriormente descritos para desenvolver estes elementos. 
A página de entrada foi criada usando a estratégia de três áreas de ação separadas por 
contexto. Estas três áreas foram desenvolvidas para que, no caso de ser visualizado num 
ecrã pequeno de smartphone, fossem sequenciais, e no caso de serem visualizadas num 
tablet, fossem apresentadas como um todo. Assim, o primeiro separador lida com o siste-
ma de filtragem contextual, o segundo com a escolha da experiência e o terceiro com os 
seus detalhes e validação da escolha. 
A escolha da cor laranja foi imposta pelos stakeholders como relação visual com o logóti-
po da empresa que usa o laranja, azul e branco e por ser a cor complementar ao azul do 
fundo.
Figura 14: Página de entrada
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À semelhança da infografia presente nas miniaturas da página de entrada, o sistema de 
procura foi desenhado para apresentar as mesmas informações. Esta barra de procura foi 
desenhada visando a representação icónica dos elementos qualitativos presentes no pano-
rama 360º, como é o caso do indicador de áudio, o indicador de rate dado por utilizadores 
e o título.
Figura 15: Sistema de procura
2.3.7 Sétima Fase: Widgets
Nesta fase foi afinado o design dos widgets e a sua integração com o ambiente gráfico cir-
cundante. Desta forma a estratégia apoiou-se numa noção de família de widgets em que 
cada tipologia de widget teria uma semelhança que lhes daria uma familiaridade. Para tal, 
foi idealizado um sistema de formas geométricas de modo a separar a tipologia funcional 
bem como uma aparência onde os elementos icónicos são definidos pelo seu contorno.
Figura 16: Família de widgets
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Os widgets foram desenvolvidos tendo em vista uma integração pouco disruptiva da ex-
periência, mantendo uma visibilidade inequívoca. Foram estilizados para manter uma 
boa legibilidade tanto em ambientes claros como escuros devido a uma técnica de som-
breamento exterior, típica de elementos construídos para interfaces gráficas.
Figura 17: Sombreamento para criar legibilidade
Estes elementos foram criados com duas instâncias de utilização, em espera e em uso. Em 
espera os widgets comportam-se como ícones bidimensionais e em uso como as APIs que 
os integram. Usando o exemplo do widget de facebook post, este apresenta as variáveis 
programáveis da API oficial do facebook, com uma personalização gráfica e uma redução 
de conteúdo por motivos de relevância. 
Figura 18: API Facebook Post5
2.3.8 Composição da Interface
A composição dos elementos criados foi definida por uma necessidade de simetria na 
barra superior para alojar o título da forma mais harmoniosa possível. Para tal, tiveram 
de ser selecionados os elementos mais relevantes para serem colocados na barra superior 
e os mais aptos para a barra inferior. Assim foi definido que a barra superior seria a barra 
de funções e a inferior a barra de ferramentas.
5 Consultado em: http://newcreationfive17.com/wp/home/wp-content/uploads/2011/03/stream-publish-form-4.png
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Na barra de ferramentas foram colocadas as funções de navegação, visualização, áudio e 
partilha.
Na barra superior encontra-se o botão de ação para a página inicial, a informação contex-
tual, o título, o sistema de procura e o sistema de limpeza da cena para modo contemplativo.
Figura 19: Barra superior de funções e inferior de ferramentas
O sistema de radar foi colocado na posição superior esquerda por comparação com so-
luções de outras aplicações, pelo que esta posição parece ser a convencionada para apre-
sentação de mini-mapas. A gaveta de legenda ficou na posição imediatamente superior à 
barra inferior. Esta solução foi adotada para que, quando esta barra se encontrasse fecha-
da, fosse visionada como uma ferramenta anexada à barra de ferramentas. Deste modo, 
quando aberta, pode coexistir com a cena sem grande penalização ao nível da visualização 
do panorama 360º. A gaveta de mapa foi colocada verticalmente no lado direito do ecrã 
para equilibrar a cena e para explorar espaço inutilizado. (figura 20)
As funções de acesso recorrente foram posicionadas nos cantos do ecrã por serem zonas 
de acesso rápido pela forma como os utilizadores seguram fisicamente no dispositivo. As 
ferramentas foram posicionadas na barra inferior para evitar situações em que a mão pas-
sando à frente do ecrã, restringisse a visualização.
Figuras 20 e 21: Captions e Mapa e Manipulação do dispositivo6
6 Consultado em: http://www.ausbt.com.au/photos/view/maxsize:467,260/4d43b905dd084974a122481a767f1341-ipa-
d-hotel-app.jpg
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2.3.9 Dificuldades
Após a composição dos protótipos para guia de montagem da interface foi procedida a 
implementação da interface gráfica. Nesta fase surgiram um conjunto de dificuldades, re-
sultantes da especificidade do Unity 3D e de alguns aspetos funcionais, como por exemplo 
a escalabilidade do programa.
Aquando da importação dos widgets para a cena em Unity 3D, ocorreu um erro grave, 
originado por problemas com a sua transparência. 
A fim de manter a escalabilidade do elemento, foram cortados os cantos, duas áreas do 
caixilho e um pedaço do fundo do widget, para que esses elementos se combinassem por 
repetição em mosaico.
Para tal, os fragmentos retirados tiveram de ter o mesmo tamanho e o centro teve de ser 
posicionado no mesmo ponto para que o encaixe fosse perfeito. (figura 22)
Nesta medida ocorreu um erro que inviabilizou esta abordagem de trabalho. O mosaico 
estava a criar um efeito nefasto na visualização semelhante ao da figura 23.
Figuras 22 e 23: Pedaços retirados e Efeito de cor nos mosaicos
2.3.9.1 Primeira solução
Decidiu-se assim mudar a abordagem, passando por criar um Atlas no Unity 3D para 
agregar toda a informação visual num só ficheiro de imagem. O Atlas é uma imagem, 
resultado da compilação de todas as imagens em cena, que as agrega e que pode ser usada 
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através de mapeamento por coordenadas. Esta imagem é gerada automaticamente e tem 
como principal benefício o tamanho reduzido que ocupa em comparação com a soma de 
todos os ficheiros separados. 
Figura 24: Atlas agregador
A utilização do Atlas criou um aumento dos efeitos de imagem previamente descritos, 
abrindo caminho para uma reflexão acerca da origem do problema.
Após alguma pesquisa nos fóruns da comunidade Unity 3D, foi encontrada a explicação: 
o efeito da imagem referia-se ao modo de filtragem do Unity 3D que, aquando do uso de 
imagens em resoluções acima da que foi usada na sua criação, faz uma interpolação linear 
para calcular a imagem com resolução superior. O grande problema é que uma imagem 
com transparência criada em Adobe Photoshop CS6, ou outro editor gráfico, codifica o 
canal de transparência como sendo branco com 0% de opacidade. Por esta razão, a in-
terpolação necessária para calcular a imagem com maior resolução, usa o valor de cor da 
imagem e o branco do canal de transparência, criando os efeitos nefastos visualizados na 
imagem.
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2.3.9.2 Segunda solução
A solução consistiu em assegurar que os pixeis transparentes tivessem um valor de cor 
coincidente com os pixeis vizinhos que se encontravam visíveis. Deste modo, quando 
ocorre a interpolação, a cor resultante é a cor apropriada.
Os ajustes do canal alpha passaram por transformar a transparência num canal separado 
da imagem, enquanto o resto da imagem passou a ser uma mancha uniforme de cor. Após 
a recodificação da imagem para PNG, o efeito manteve-se. Esta falha, aparentemente, de-
veu-se a um conjunto de plugins usados na transformação do canal de transparência que 
eram incompatíveis com a versão de Adobe Photoshop CS6 utilizada.
2.3.9.3 Resolução final
A resolução final deste problema foi obtida através de programação, onde foi aplicado um 
offset nas imagens de modo a não serem visualizados os cantos. De seguida foi efetuada 
uma nova separação dos componentes dos widgets, na qual foram novamente isolados 
os cantos, duas áreas do caixilho, uma vertical e uma horizontal, e um pedaço do fundo. 
Figura 25: Cortes das áreas ativas
Em conformidade com o tamanho dos widgets, foram criados vários mosaicos horizon-
tais e verticais que foram transformados em gameobjects do Unity 3D, ou seja, por cada 
mosaico um novo retângulo era criado. A situação ficou resolvida deste modo mas não 
foi a forma ideal, dado que teria sido mais vantajosa, ao nível de memória despendida, a 
replicação da textura num único retângulo que representasse a totalidade do widget.
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2.3.10 Reformulação da Aplicação pelos Stakeholders
Após a fase de criação da interface gráfica e sua implementação, a aplicação passou por 
uma reformulação que a separou em dois produtos distintos. Esta situação deveu-se a 
uma reformulação comercial para constituir um ecossistema de aplicações mais estrutu-
rado e definido.
A anterior oferta de produtos da empresa consistia no aLIVE Buildings e o aLIVE Pano-
ramics. O primeiro era uma aplicação que lidava em tempo real com espaços tridimen-
sionais, maioritariamente interiores mas também exteriores. Esta aplicação facilitava a 
captura de diferentes dimensões de espaço físico, do contexto, do edifício e dos seus pisos 
interiores. Integrada com bases de dados e outros serviços baseados na Internet, permitia 
mostrar as principais informações de forma interativa e fluida.
Após a restruturação da oferta comercial, foi criado um ecossistema cumulativo de pro-
gramas com uma estrutura mais apta para o apelo às entidades clientes. Assim, os dois 
principais produtos da empresa aLIVE Buildings e aLIVE Panoramics foram segmenta-
dos em três novos programas. O recém-criado ecossistema aLIVE tem como soluções o 
aLIVE Places, o aLIVE Panoramics e o aLIVE Reality. O aLIVE Places surgiu do aLIVE 
Buildings, tendo-se mantido quase inalterado, propondo uma melhor experiência em ex-
teriores, como por exemplo parques industriais. A maior alteração foi desenvolvida no 
aLIVE Panoramics que perdeu a sua componente de Realidade Aumentada para dar azo 
ao novo aLIVE Reality. 
O aLIVE Panoramics sofreu assim uma enorme perda de funções, situação que obrigou 
a uma reestruturação da sua interface de utilizador, com o desafio incrementado de ser 
cumulativo com as outras soluções da empresa.
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3. TABLETS E SMARTPHONES
O tablet é um tipo de equipamento portátil que alia um tamanho reduzido a uma tecnolo-
gia táctil. Inicialmente designado como slate computer e posteriormente como PDA, este 
foi o principal equipamento móvel até ao aparecimento do smartphone.
Apesar de, ao nível técnico serem diferentes, os tablets e os smartphones resultam de uma 
evolução conjunta, tendo os smartphones beneficiado adicionalmente do avanço da con-
vergência da computação móvel com a rede de telecomunicações sem fio, dotando-os 
assim de acesso privilegiado à internet.
3.1 História
Em 1989 a empresa GRiD Systems Corporation criou um equipamento que denominou 
de GRiDPAD (figura 26). Este aparelho apresentava a capacidade touchscreen através do 
recurso a uma caneta e foi desenhado de modo a permitir uma curva de aprendizagem 
muito rápida, desempenhando assim um papel central na literacia informática. Criado 
para o consumo de massas, foi extremamente bem-sucedido, tendo até sido aproveitado 
para uso militar. Este foi considerado o primeiro tablet da história. (Sampaio, 2010) Nos 
anos que se seguiram “os slate computers – como eram chamados na época – surgiram nos 
mais diversos formatos.” (Sampaio, 2010)
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Figura 26: GRiDPAD, Newton MessagePad e Simon7
Em 1992, a Microsoft entra neste mercado com o sistema Microsoft Windows for Pen 
Computing. Foi a partir desta altura que esta empresa se tornou uma grande impulsiona-
dora da abordagem móvel, tendo mantido o investimento na manutenção de aplicações e 
sistemas operativos para servir os PDA e posteriormente os tablets. (Sampaio, 2010)
Foi em 1993 que a Apple surge com o Newton MessagePad (figura 26). Este era um PDA 
com ecrã táctil, potenciado por caneta e com reconhecimento inteligente de escrita. (Pi-
nheiro, 2011) Diversos fatores foram determinantes para a fraca adesão desta tipologia 
de produto,  preço, tamanho, peso e especificações, mas também a fraca capacidade de 
reconhecimento de escrita, de processamento e de memória foram algumas das condicio-
nantes que levaram ao seu fracasso.
O primeiro smartphone digno desta denominação data de 1993, quando a empresa IBM 
criou um dispositivo móvel táctil, com capacidade avançada de processamento e com 
acesso a dados móveis (internet). Este smartphone, designado de Simon (figura 26), agre-
gava as capacidades de telefone, com uma completa lista de endereços, calculadora, bloco 
de notas, serviço de fax, agenda eletrónica, relógio mundial, acesso a correio eletrónico e 
diversos jogos. Apesar de apresentar falhas na sua capacidade de portabilidade, devido ao 
seu elevado tamanho e consequente peso, este smartphone marcou o início de um novo 
segmento de mercado, o smartphone corporativo. (Kawamoto, 2011)
7 Consultado em: http://photos.expertreviews.co.uk/images/front_picture_library_Expert_Reviews/dir_301/er_pho-
to_150997_52.jpg; http://img.bhs4.com/3E/3/3E3660C4D8398D07B8DFBEBB7C106596D643DB71_large.jpg; e 
http://www.maclife.com/files/imagecache/futureus_imagegallery_slide/gallery/03-ibmsimon.jpg
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Em 1996 uma divisão da U.S. Robotics, denominada Palm, criou um equipamento que vi-
ria a ser considerado o primeiro PDA, o Palm Pilot (figura 27). Este aparelho contava com 
uma capacidade de processamento de 16MHz, uma memória de 128KB e firmware Palm 
OS 1.0 com possibilidades de atualizações, pois estavam previstas as necessidades futuras 
dos utilizadores. Foram também disponibilizados upgrades de hardware que, na sua maio-
ria foram apenas de memória RAM (Random Access Memory). (Kawamoto, 2011)
Em 1996 a Nokia elevou a fasquia deste segmento de mercado com o lançamento do seu 
9000 Communicator (figura 27), apresentando um aparelho dotado com o sistema opera-
tivo GEOS 3.0, com processador Intel a 24MHz e 8 Mb de memória. Provido de um design 
revolucionário, era composto por duas faces independentes, com telemóvel pelo exterior 
e o Communicator do lado interior, com ecrã monocromático e um teclado qwerty em 
concha. 
A empresa RIM abreviatura de Research In Motion entrou no mercado das telecomuni-
cações em 1999 com o seu BlackBerry 850 (figura 27). No início de 2002 desenvolveu o 
BlackBerry 5810 (figura 27), o primeiro smartphone com formato em barra, apresentava o 
BlackBerry OS e possuía um processador de 32-bit e 9Mb de memória.
Figura 27: Palm Pilot, 9000 Communicator, BlackBerry 850 e BlackBerry 5810 8
O conceito de smartphone conseguiu a verdadeira adesão em massa a partir de 2007. A 
empresa responsável por este desenvolvimento foi a Apple, com o lançamento do seu pri-
meiro iPhone (figura 28). Este surge do desenvolvimento de um computador que permitia 
a remoção física do teclado e do rato, propondo em sua substituição, um ecrã multitoque 
para lidar com todo o fluxo de comunicação. Após algumas revisões a este projeto em de-
8 Consultado em: http://blog.guifx.com/images/100128_touchscreens/1996-Palm-Pilot.jpg; em: http://www.retrobrick.
com/nok9000.gif; e http://www.xblackberry.com/img/model/rim_850.jpg
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senvolvimento, surgiu a ideia de implementar a tecnologia desenvolvida num equipamen-
to de telecomunicação móvel, nascendo assim o equipamento que saiu para o mercado 
sob o nome de iPhone. Convergindo diversas ideologias do design da marca, este aparelho 
desenvolveu-se em torno da união do iPod (o leitor de multimédia da marca) com uma 
plataforma de comunicações móveis. Este equipamento contava com um ecrã multitoque 
de 8.9 cm com resolução de 320 x 480 pixéis, sistema operativo iOS, quad band, sendo a 
conectividade garantida por Wi-Fi, EDGE, Bluetooth 2.0 com EDR e uma câmara de 2.0 
megapixéis. 
Figura 28: iPhone 9
Em meados de 2008 a Apple lançou um modelo de comercialização de aplicativos que se 
tornou muito popular, a App Store, uma plataforma simples para compra de conteúdos de 
terceiros. Esta loja de aplicações veio incluída nos desenvolvimentos que a empresa efe-
tuou com o desenvolvimento do iOS 2.0 e do iPhone 3G. (Moren, 2008)
Foi por volta da mesma altura em que a Apple realizava o lançamento do seu iPhone, que a 
multinacional Google desenvolveu e lançou também o seu sistema operativo para equipa-
mentos móveis. O Android tem uma estrutura open-source, altamente mutável que pode 
incluir software proprietário da marca do equipamento. Este sistema é usado em smart-
phones, em tablets e até em câmaras fotográficas de última geração. Este sistema veio criar 
uma verdadeira explosão no número de equipamentos desta tipologia, comercializados 
sob a tutela de diversas marcas.
9 Consultado em: http://www.techguru.com.br/wp-content/uploads/2012/04/iphone-1.jpg
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3.2 Renascimento do conceito tablet
Foi na viragem do ano 2002 que a Microsoft fez reviver o conceito de tablet. (Pinheiro, 
2011) Mais importante porém, foi o lançamento em paralelo do certificado Windows Ta-
blet PC que era atribuído a qualquer equipamento que corresse Windows XP Tablet Edition 
(figura 29), desde que respeitasse uma série de especificações mínimas. (Sampaio, 2010)
As especificações mínimas para a obtenção do certificado passavam pela presença do ecrã 
sensível ao sistema de caneta, pelo despertar do modo de espera em cinco segundos, pela 
compatibilidade com multidireções de visualização de ecrã, pela abolição de hardware que 
não fosse Plug and Play, como por exemplo as portas PS/2, pela presença de um botão físi-
co para as funções do “CTRL+ALT+DELETE” e pela possibilidade de desencaixe de uma 
estação de encaixe sem ter que notificar o sistema. (Gateway)
Esta jogada comercial por parte da Microsoft veio despertar o aparecimento de novos 
tablets que nunca conseguiram aliciar o público e que culminou com a perda de interesse 
das marcas de hardware. Este fenómeno foi originado pela falta de performance das má-
quinas e pela falta de autonomia de bateria, problemas críticos que foram resultado da 
visão demasiado vanguardista deste sistema. (Thurrott, 2011)
Figura 29:  Windows Tablet PC e iPad 10
Após o insucesso do sistema Windows XP Tablet Edition, a chegada do Apple iPad veio 
finalmente reavivar e massificar o conceito de tablet. O iPad (figura 29) foi lançado pela 
Apple a Abril de 2010 tendo sido imediatamente um sucesso de vendas. No dia do lan-
çamento, a 3 de Abril, vendeu 300.000 unidades nos Estados Unidos da América, sendo 
10 Consultado em: http://www.windows.thiyagaraaj.com/_/rsrc/1227589031936/2002--windows-xp-tablet-pc-edition/
tabletPC-alt.gif; e http://www.prlog.org/11934372-apple-the-new-ipad-ipad-3-black-7573-8538-1-zo.jpg 
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também um facto de referência que os utilizadores de iPad descarregaram um milhão de 
aplicações e duzentos e cinquenta mil ebooks nesse mesmo dia. (Apple, 2010a)
As especificações técnicas do iPad contavam com um ecrã multitoque de 9.7 polegadas com 
tecnologia IPS e resolução de 1024 x 768, processador Apple A4 a 1GHz, 16, 32, ou 64GB de 
memória, bluetooth, acelerómetro, bússola, WiFi e 3G (opcional), entre outros. (Patel, 2010)
Em 21 de Junho de 2010, 80 dias após o lançamento, o iPad tinha já vendido 3 milhões de 
unidades, firmando-se na indústria como um produto de alto sucesso e iniciando a revo-
lução do conceito que atualmente existe do tablet. (Apple, 2010a)
3.3 Sistemas Operativos Móveis 
A função de um sistema operativo consiste na gestão dos recursos de um sistema. Deste 
modo fornece uma interface adequada ao utilizador, gere a carga de processamento, a 
memória e o sistema de arquivos. Ao longo dos tempos, os diversos sistemas operativos 
para equipamentos móveis, o Symbian, o Windows Mobile e o Palm OS consolidaram o 
seu domínio, mas foi com o aparecimento do iPhone, e posteriormente do Android que 
surgiu um autêntico big bang na massificação desta tipologia de produto.
Estando os sistemas operativos móveis dependentes da capacidade de processamento, foi 
necessário desenvolver os processadores para uso móvel, motivo do exponencial cres-
cimento da capacidade de processamento dos smartphones. Os processadores de nova 
geração apresentam uma melhoria na sua prestação, devido à micronização dos compo-
nentes e sua maximização da eficiência energética, resolvendo os maiores problemas que 
se lhes apresentavam, o tamanho, o peso e o consumo de energia. Esta crescente capacida-
de permitiu a introdução de funções mais pesadas nos sistemas, tal como o suporte 3D, a 
capacidade de realizar múltiplas tarefas e a possibilidade de reprodução de vídeos em alta 
definição, entre outras.
Como principais sistemas operativos móveis, atualmente existem, o Apple iOS 6.1, o Goo-
gle Android 4.2, o Windows Phone 8, o BlackBerry 7.1, o PalmOS Garnet 5.4, o Symbian 
Belle, e os novos Ubuntu Phone OS, Ubuntu tablet OS, Mozilla Firefox OS e Tizen.
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3.4  Frameworks de desenvolvimento
Uma framework é uma estrutura que normaliza o desenvolvimento de software que pode 
ser desenvolvido para determinada função e abrange muitas vezes a relação que estabelece 
com o sistema onde se vai inserir ou com outros programas desse dado sistema.
3.4.1 Atuação
Uma framework atua como um conjunto de rotinas que fornece uma estrutura de base, 
apresentando o objetivo de simplificar o desenvolvimento de uma aplicação. Toda a es-
trutura da framework está direcionada única e exclusivamente para a sua aplicação, sendo 
basicamente composta como uma biblioteca de classes. A ideologia por detrás da frame-
work pretende proporcionar ao developer a capacidade de concentrar o foco na compo-
nente criativa da aplicação ao invés de ter de se concentrar na resolução de problemas de 
implementação. 
Cada framework tem a sua ideologia de desenvolvimento, mas as regras de sintaxe e de 
semântica são respeitadas, potenciando uma rápida adaptação por parte do developer. A 
maioria das frameworks são apenas normativas e estruturais, mas algumas funcionam 
como um programa que prima pela facilitação de uma interface de programação, mais 
direcionada para o fim pretendido e oferecem ferramentas de programação necessárias 
para atingir um determinado fim.
3.4.2  Frameworks móveis
No caso específico das frameworks de desenvolvimento móvel, existe uma componente 
normativa que regula o conjunto de funções que o programa possui dentro do sistema 
onde se vai inserir, bem como a sua corelação, abrangendo também as camadas de sub-
sistema da aplicação. Uma das grandes vantagens desta tecnologia é a facilitação do de-
bugging, agilizando bastante o processo de criação.
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3.4.3 SDK e NDK oficiais
SDK é a sigla para Software Development Kit ou Software Developers Kit. Este pacote con-
siste num conjunto de ferramentas de desenvolvimento de software que permite aos pro-
gramadores a criação de aplicações que corram com uma melhor integração numa pla-
taforma específica. Com um SDK os programadores têm a possibilidade de desenvolver 
aplicações de acordo com um padrão de desenvolvimento para o sistema em questão.
Dois exemplos de SDK são o iOS SDK e o Android SDK. 
iOS SDK
Incluído no Xcode, o ambiente de desenvolvimento integrado da Apple, o iOS Software 
Development Kit fornece as ferramentas para criar aplicações nativas para iPhone, iPod 
touch e iPad. O Xcode potencializa o  desenvolvimento, incluindo um editor de código 
para a criação da aplicação, um editor de interface gráfica para projetar a interface de uti-
lizador, um simulador de iPhone para a realização de testes, ferramentas de otimização e 
possibilidade de envio da aplicação para a App Store. 
O SDK do iOS estende o conjunto de ferramentas Xcode para incluir compiladores e estrutu-
ras necessárias especificamente para o iOS. A linguagem de programação nativa do iOS SDK é 
a Objective-C com a possibilidade de uso de outras linguagens como C ou C++.(Apple, 2013b)
O SDK é constituído pelos módulos Cocoa Touch, Media, Core Services e Mac OS X Kernel. 
•	 Cocoa Touch: lida com eventos e controlo multitoque, suporte ao acelerómetro, hie-
rarquia de informação, localização e suporte de câmara.
•	 Media: lida com OpenAL, mistura de áudio e gravação, reprodução de vídeo, formatos 
de arquivo de imagem, gráficos, animação e OpenGL ES.
•	 Core Services: trata das comunicações, bases de dados SQLite, localização nativa, pro-
cessos e eventos de movimentação.
•	 Mac OS X Kernel: lida com protocolos e comunicações de internet, gestão de energia, 
sistema de arquivos e segurança. (Apple, 2012)
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Android SDK
O Android SDK é parte do Android Developer Tools Bundle, ou seja, o pacote de ferra-
mentas de desenvolvimento do Android. É composto por pacotes modulares que podem 
ser descarregados separadamente usando o gestor embutido no SDK. De origem, o pacote 
de ferramentas inclui o Eclipse, com o plugin que possui ferramentas de desenvolvimento, 
o pacote com o SDK, ferramentas da plataforma, a mais recente plataforma Android e a 
imagem mais recente do sistema Android para o emulador. (Google)
 O Android Software Development Kit inclui um depurador, bibliotecas, um emulador de 
terminal, documentação, código de exemplo, e tutoriais. A linguagem de programação do 
Android SDK é Java, os seus pacotes disponíveis são:
•	 Ferramentas do SDK: Contém as ferramentas de depuração e testes, além de todos os 
utilitários necessários para o desenvolvimento de aplicações. 
•	 Ferramentas da plataforma: contém ferramentas dependentes da plataforma para 
desenvolvimento e depuração de aplicações. Essas ferramentas são atualizadas somen-
te quando uma nova plataforma Android se torna disponível. Estas ferramentas são 
retro compatíveis. 
•	 Documentação: Uma cópia offline da documentação mais recente para as interfaces 
de programação da plataforma Android. 
•	 Plataforma: Há uma plataforma disponível para cada versão do Android que inclui 
um arquivo Android com uma biblioteca totalmente compatível. 
•	 Imagens do Sistema: Cada versão da plataforma oferece uma ou mais imagens dife-
rentes do sistema para ser utilizada pelo emulador Android. 
•	 Código fonte da plataforma: Para efeitos de depuração da aplicação, inclui uma cópia 
do código-fonte da plataforma Android.
•	 Amostras de aplicações: Uma coleção de exemplos de aplicações para demonstração.
Outros pacotes incluem suporte para desenvolvimento de aplicações com auxílio de ou-
tros serviços Google, suporte, serviços de faturação e licenciamento. (Google)
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Android NDK
Este conjunto de desenvolvimento nativo consiste num agrupamento de ferramentas que 
permite o desenvolvimento utilizando as linguagens nativas do Android como C e C + +. 
A maioria das aplicações não precisa do Android NDK, pois o SDK é suficiente com a 
sua linguagem Java. O uso de código nativo no Android geralmente não resulta numa 
melhoria no desempenho percetível, mas aumenta a complexidade da aplicação. Em geral 
a utilização do NDK é restringido apenas para o caso de ser essencial, exemplo disso são 
operações de processamento intensivas que não aloquem muita memória, tais como pro-
cessamento de sinais, simulação de física, entre outros. (Google)
3.4.4  Frameworks baseadas em HTML, CSS e JavaScript
Atualmente existem dezenas de frameworks que permitem facilitar o projeto de criação 
de aplicações móveis. Neste âmbito existem frameworks a lidar com várias linguagens de 
desenvolvimento, mas as que se baseiam no HTML5, no JavaScript e no CSS 3 são as que 
apresentam uma curva de aprendizagem mais rápida, sendo maioriamente estas o âmago 
da potenciação da criação, cada vez mais acelerada, de aplicações multimodais.
A linguagem HTML remonta a 1990 e o CSS a 1996 pelo que, até à atualidade, as capacida-
des multiplataforma do HTML5 foram facilmente exploradas para a criação de aplicações 
móveis. Estas linguagens estão bem definidas e têm muita familiaridade no mundo das 
tec nologias da informação. É no seu desenvolvimento com todas as suas novas caracte-
rísticas, que a norma se assume como uma porta viável para a construção de aplicações 
móveis. Um aplicativo HTML5 é, no seu cerne, um aplicativo multiplataforma sujeito à 
lista de compatibilidade do browser em que será reproduzido, tendo a incompatibilidade 
com os recursos específicos do hardware móvel.
Através do HTML5, das frameworks de desenvolvimento móvel existentes no mercado e 
por vezes de JavaScript, obtém-se uma forma facilitada para aceder aos recursos do apare-
lho móvel, tal como o acelerómetro, a bússola, a câmara, o geoposicionamento global, os 
recursos multimédia e até de armazenamento.
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3.4.4.1 Exemplos de Frameworks baseadas em HTML
Algumas das mais importantes frameworks móveis baseadas em HTML5 são: 
Appcelerator Titanium Mobile
Esta é uma framework gratuita e open source que serve para construção de aplicações nativas 
para iOS e Android, suportando as linguagens de desenvolvimento PHP, HTML, CSS e Java 
Script. Tem suporte para o hardware do dispositivo tal como o acelerómetro, a câmara, a bús-
sola, a ligação de dados, os contactos, as informações do dispositivo, o sistema de ficheiros, o 
GPS, as notificações, o armazenamento, os gestos multitoque e a vibração. (Falk, 2013)
CNET iPhone UI 
É uma framework gratuita e open source que exporta para iOS, Android, Blackberry OS, 
MeeGo, WebOS e Bada. Esta possibilita a construção de páginas Web para dispositivos 
móveis e aplicações Web, recorrendo às linguagens HTML, CSS e JavaScript. Acede às 
informações do dispositivo, suportando ajustes de design e templates de widgets para uti-
lização na interface gráfica. (Falk, 2013)
iPhone Universal
É uma framework muito simples, gratuita e open source, direcionada apenas para iOS na 
construção de aplicações Web. (Falk, 2013)
iUI
A iUI é uma framework gratuita e open source que exporta para iOS, Android, Blackberry 
OS, MeeGo, WebOS e Bada. Possibilitando a construção de páginas Web para dispositi-
vos móveis e aplicações Web que recorre às linguagens HTML, CSS e JavaScript. Suporta 
ajustes de design e templates de widgets para utilização na interface gráfica. (Falk, 2013)
Jo HTML5 Mobile App Framework
É uma framework gratuita e open source que exporta para iOS, Android, Symbian e We-
bOS. Possibilita a construção de páginas Web para dispositivos móveis e aplicações Web, 
recorrendo às linguagens HTML, CSS e JavaScript. Oferece acesso às informações do dis-
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positivo, armazenamento e gestos multitoque suportando ajustes de design e templates de 
widgets para utilização na interface gráfica. (Falk, 2013)
JQ Touch 
Esta framework gratuita open source que exporta para iOS e Android. Possibilita a cons-
trução de páginas Web para dispositivos móveis e aplicações Web, suporta para isso as 
linguagens de desenvolvimento HTML, CSS e JavaScripts. Tem como suporte o hardware 
de GPS e gestos multitoque. A interface da framework apresenta suporte para ajustes de 
design e templates de widgets de interface gráfica. (Falk, 2013)
jQuery Mobile 
A framework jQuery Mobile é gratuita e open source, exportando para iOS, Android, Win-
dows Mobile, Windows Phone, Blackberry OS, Symbian, MeeGo, WebOS e Bada. Possi-
bilita a construção de páginas Web para dispositivos móveis, aplicações Web, aplicações 
nativas e hibridas através de HTML, CSS e JavaScript. Esta framework oferece suporte para 
ajustes de design, oferece templates de widgets de interface gráfica bem como suporte para 
acessibilidade mas não tem suporte para  hardware do dispositivo. (Falk, 2013)
Phone Gap 
A framework Phone Gap é gratuita e open source. Exporta para iOS, Android, Blackber-
ry OS, Symbian, WebOS e Bada. Possibilita a construção de aplicações hibridas através 
de HTML, CSS e JavaScript. Esta framework oferece um suporte muito completo para 
o hardware do dispositivo: acelerómetro, câmara, bússola, ligação de dados, contactos, 
informações do dispositivo, eventos nativos, sistema de ficheiros, GPS, notificações, ar-
mazenamento e vibração. (Falk, 2013)
Outras Frameworks baseadas em HTML
Existem diversas frameworks (anexo 1) para desenvolvimento móvel baseadas em HTML5 
e alguns exemplos são: Quick Connect, Rhodes, Sencha Touch, WebApp.net, XUI, Appli-
cation Craft, ChocolateChip-UI, Corona, DHTMLX Touch, Dojo Mobile, eMobc, iWeb-
Kit, Marmalade, Mobify.js, MonoTouch, Mono for Android, The-M-Project, NiMbleKit, 
NSB/AppStudio, Qooxdoo, Trigger.io, Wink e ViziApps. (Falk, 2013)
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3.5 Potencialização na criação de aplicações
Cada sistema operativo móvel possui a sua própria linguagem de programação e kit de 
desenvolvimento. A curva de aprendizagem para este universo é bastante lenta, pois em 
certos casos, os developers necessitam de criar a mesma aplicação para os vários sistemas, 
para conseguir abranger um maior público-alvo. 
A potenciação que se obteve na criação de aplicações móveis foi resultante da conjuga-
ção do HTML5, CSS3 e de frameworks de desenvolvimento de aplicações móveis, o que 
agilizou a criação de aplicações ao ponto de surgir uma indústria de rápida expansão. A 
rapidez e desenvoltura com que as aplicações começaram a ser criadas, veio introduzir 
uma nova classe de personagem neste universo móvel. Onde antes existiam apenas en-
tidades, developers e utilizadores, apareceu um híbrido intermédio: utilizador/developer. 
Normalmente, um utilizador avançado que pode, ou não, ser experiente com linguagens 
de programação, como HTML5 ou CSS3, é definitivamente um experiente infoliterado. 
3.5.1 Desenvolvimento amador de aplicações
O advento da massificação do universo móvel trouxe uma clara expansão no consumo 
de software. Esta expansão deu vida ao smartphone e potenciou a vida dos utilizadores, 
criando a convergência que atualmente se encontra nos produtos móveis.
Se durante alguns anos era exclusivo das empresas de software a realização do fornecimen-
to das apps para o consumo de milhares de utilizadores, com a chegada do iOS e do siste-
ma Android, com as suas abordagens de mercado livre, este fator veio a alterar-se. A App 
Store do iOS e o Android PlayStore colocaram todo o mercado de aplicações à disposição 
de qualquer developer que pretendesse fazer adição de aplicativos.
O utilizador/developer encontrou no HTML5 uma forma relativamente simples de criar 
aplicações para o universo móvel. No entanto esta simplicidade apresentava um custo ine-
rente, que se traduziu na forma de aplicações de má qualidade, algumas até inutilizáveis, 
que se propagaram como um vírus em mercados de aplicações como no caso do Android. 
A natureza livre deste mercado veio converter-se numa verdadeira armadilha para uti-
lizadores que, sem qualquer tipo de aviso, se viram obrigados a filtrar as suas pesquisas 
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no Android PlayStore, para evitar a instalação de aplicações/lixo, passíveis até de conter 
malware ou spyware.
No entanto, mercados como a App Store da Apple não foram tão afetados por este efeito, 
pois garantem um escrutínio de qualidade, seguindo as suas próprias guias de aceitação 
de aplicações. A qualquer aplicação que falhe as normativas técnicas é vedada a entrada 
na loja de aplicações, garantindo-se assim um grau de qualidade mínimo no conteúdo 
apresentado nesta loja. 
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4. CONCEITOS E TÉCNICAS
4.1 Usabilidade
Usabilidade é um atributo qualitativo utilizado para a realização da avaliação da facilidade 
de utilização de uma interface de utilizador. O conceito de usabilidade pode também ser 
uma referência a métodos de melhoramento da facilidade de utilização durante o processo 
de design. (Nielsen, 2012)
A usabilidade é um conceito que mede a capacidade de eficiência com que um sistema 
corresponde aos seus objetivos e aos dos seus utilizadores, ao mesmo tempo que oferece 
uma interação eficiente ao utilizador. Foca a utilização inequívoca, fácil, agradável e efi-
ciente de um sistema no seu ambiente de utilização. (Ribeiro, 2012)
Segundo Krug (2006), o significado de usabilidade prende-se com “(…) a certeza de que 
algo funciona bem, que uma pessoa de média capacidade e experiência (ou mesmo abaixo 
da média) pode usar essa coisa, (…) para a sua finalidade sem ficar irremediavelmente 
frustrado.”11 
11 Tradução livre do autor, no original em Inglês: “(…) making sure that something works well: that a person of avera-
ge (or even below average) ability and experience can use the thing (…) its intended purpose without getting hopeles-
sly frustrated.”
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4.1.1 Usabilidade segundo Jakob Nielsen
A qualidade de um sistema é definida pela usabilidade e utilidade, que o viabilizam. Nielsen 
define usabilidade como um desses dois atributos qualitativos-chave para determinar a uti-
lidade de um sistema dizendo que “pouco importa se algo é fácil de usar, se não é o que se 
pretende. Também não importa se o sistema pode, hipoteticamente, fazer o que se pretende, 
mas impossível de usar, porque a interface de utilizador é muito difícil.”12 (Nielsen, 2012)
Segundo Nielsen (1993) a usabilidade é apenas uma parte da aceitabilidade do sistema 
que dita se este é suficientemente bom para lidar com as necessidades e requisitos dos uti-
lizadores, que está dependente da combinação da aceitabilidade social e da aceitabilidade 
prática:
•	 A aceitabilidade social surge da concordância da relevância de uma opção do sistema, 
por parte do utilizador;
•	 A aceitabilidade prática surge da concordância de aspetos como o custo, a fiabilidade, 
a compatibilidade com outros sistemas já existentes, entre outros. (Nielsen, 1993) 
A usabilidade é uma forma de aproximação aos aspetos de um sistema onde exista inte-
ração homem-máquina. Segundo Nielsen (1993) a usabilidade não é um conceito unidi-
mensional, mas sim um conjunto de cinco atributos: apreensibilidade; eficiência; memo-
rização, erros e satisfação.
•	 A apreensibilidade dita que o sistema deve permitir uma rápida aprendizagem do seu 
funcionamento para maximizar o ganho de experiência do utilizador. Este atributo é 
determinante para a satisfação e confiança do utilizador no sistema;
•	 A eficiência menciona que o sistema deve oferecer eficiência na sua utilização a fim de 
permitir uma boa produtividade;
•	 A memorização dita que o sistema deve ser fácil de lembrar após um intervalo de ina-
tividade sem necessitar de uma nova introdução;
12 Tradução livre do autor, no original em Inglês: “(…)It matters little that something is easy if it’s not what you want. 
It’s also no good if the system can hypothetically do what you want, but you can’t make it happen because the user 
interface is too difficult”
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•	 Erros são referentes ao baixo rácio de erros que o sistema deve apresentar. Este rácio 
deve ser mínimo e, no caso de ocorrência, devem ser facilmente superados;
•	 A satisfação refere-se ao grau de satisfação do utilizador na utilização do sistema.
4.1.2 Usabilidade segundo Ben Shneiderman
Segundo Shneiderman (1998) existem cinco fatores quantificáveis para a ponderação da 
qualidade de usabilidade de um sistema: tempo de aprendizagem; velocidade de perfor-
mance; rácio de erros dos utilizadores; retenção ao longo do tempo; e satisfação subjetiva.
•	 O tempo de aprendizagem lida com o tempo que o utilizador típico demora para 
aprender a usar as funções relevantes para cumprir os seus conjuntos de tarefas;
•	 A velocidade de performance lida com os recursos de tempo necessários para a reali-
zação das tarefas de referência;
•	 O rácio de erros dos utilizadores lida com a quantidade e tipo de erros que cometem 
na realização das tarefas de referência;
•	 A retenção ao longo do tempo lida a capacidade de manutenção dos conhecimentos 
de forma continuada;
•	 A satisfação subjetiva lida, usando entrevistas ou inquéritos, com os aspetos ligados ao 
agrado do utilizador na utilização dos vários aspetos da interface. (Shneiderman, 1998)
4.1.3 Usabilidade segundo Alan Dix, Janet Finlay, Gregory Abowd e Russell Beale
Segundo Dix, (et al., 1998), a usabilidade assenta em princípios separados por três catego-
rias principais: capacidade de aprendizagem; flexibilidade; e robustez.
A capacidade de aprendizagem refere as “características do sistema que permitem que os 
utilizadores pouco experientes entendam como usá-lo inicialmente e, de seguida, como 
alcançar um nível máximo de desempenho.”13 (Dix et al., 1998)
Os princípios que apoiam a capacidade de aprendizagem são:
13 Tradução livre do autor, no original inglês: “features of the interactive system that allow novice users to understand 
how to use it initially and then how to attain a maximal level of performance.”
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•	 Previsibilidade que permite que o utilizador antecipe o efeito de ação futura com base 
no histórico de interações passadas;
•	 Sintetização, que é a capacidade de criação de modelos mentais do sistema ou a dispo-
nibilização de feedback acerca do seu estado;
•	 Familiaridade, que lida com a capacidade de utilização da experiência advinda de ou-
tro domínio aquando da interação com um novo sistema;
•	 Generalização, que apoie o utilizador no alargamento do conhecimento de interação 
pelo meio da utilização da padronização de comportamentos entre sistemas diferentes;
•	 Consistência estável e idêntica, nos comportamentos decorrentes de tarefas ou objeti-
vos semelhantes.
A flexibilidade refere-se à variedade de formas em que o fluxo de informação migra entre 
o utilizador e o sistema. Os princípios que apoiam a flexibilidade são:
•	 Diálogo, que permite que o fluxo de comunicação e informação entre o sistema e o 
utilizador sejam inequívocos;
•	 Multitarefa, que lida com a capacidade do sistema suportar a interação do utilizador 
referente a várias tarefas em simultâneo;
•	 Migração de tarefas é a capacidade de alternância do controlo de determinada tarefa 
entre o utilizador, o sistema ou ambos;
•	 Substitutividade14, que permite que valores equivalentes de entrada e de saída sejam 
arbitrariamente alternados;
•	 Personalização, que permite a modificação da interface de utilizador a fim de maximi-
zar o seu desempenho. 
14 Do inglês: “Substitutivity”
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A robustez lida com a capacidade de sustentação de uma interação bem-sucedida entre o 
utilizador e o sistema:
•	 Observabilidade, ou seja a capacidade do utilizador de percecionar o estado do siste-
ma a partir do seu feedback;
•	 Recuperabilidade, a capacidade do utilizador tomar uma ação corretiva no caso da 
identificação da ocorrência de um erro;
•	 Resposta do sistema, pelo meio de informação útil, às ações do utilizador;
•	 Conformidade com a tarefa, ou seja, o nível de adequação do sistema aos objetivos do 
utilizador.
4.2 Design centrado no utilizador
O design centrado no utilizador, segundo Norman (1998), é “uma filosofia baseada nas necessi-
dades e interesses do utilizador, com ênfase na criação de produtos usáveis  e compreensíveis” 15. 
Este orientação de design tem o utilizador como foco principal da criação. Esta filosofia 
usa processos iterativos para reunião de feedback que é então utilizado na definição das 
funções e as suas acessibilidades num determinado sistema. 
Segundo Norman (1998), o design deve:
•	 Limitar a visibilidade das ações de modo a que sejam acessíveis apenas as ações possíveis;
•	 Tornar o modelo conceptual do sistema transparente, bem como as ações alternativas 
e os seus resultados;
•	 Simplificar a visibilidade do estado do sistema;
•	 Ajudar a percecionar e construir a interação necessária para determinada intenção. 
15 Tradução livre do autor, no original inglês: “a philosophy based on the needs and interests of the user, 
with an emphasis on making products usable and understandable.”
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Alan Dix (et al., 1998) refere que o design centrado no utilizador “começa por conhecer os 
utilizadores e o seu contexto”16 usando as seguintes fases:
•	 Pesquisa junto de utilizadores, foca-se em capturar as necessidades, motivações, com-
portamentos e reações;
•	 Criação de cenários de utilização, percecionam-se as necessidades dos utilizadores;
•	 Criação de uma estrutura adequada às necessidades dos utilizadores, para que estes 
consigam entender onde estão, de onde vieram e para onde podem ir;
•	 Criação de protótipos, para avaliação.
Shneiderman (1998) refere que a “atenção às questões de design centrado no utilizador, 
nas fases iniciais do desenvolvimento de software, reduz dramaticamente o tempo de de-
senvolvimento e o seu custo.”17
O design centrado no utilizador conduz a sistemas menos problemáticos durante o seu 
desenvolvimento e consegue menores custos de manutenção ao longo da sua vida. 
Produz sistemas mais intuitivos com melhor desempenho e menos erros, o que incentiva 
os utilizadores à exploração dos seus recursos. 
Refere ainda que o design centrado no utilizador têm uma benesse corporativa muito 
aliciante, pois ajuda a alinhar os objetivos corporativos e a funcionalidade do sistema com 
necessidades e prioridades do negócio.
16 Tradução livre do autor, no original inglês: “starts with getting to know the users and their context”
17 Tradução livre do autor, no original inglês: “attention to user-centered design issues at the early stages of software 
development  dramatically reduces both development time and cost.”
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4.3 Dispositivos pessoais de comunicação
Segundo Ballard (2007), os dispositivos pessoais de comunicação são determinados por 
quatro princípios fundamentais: 
•	 São pessoais e intransmissíveis;
•	 Têm uma forte componente comunicativa;
•	 São manuseáveis apenas com uma mão ou com ambas para uma maior conveniência;
•	 São rapidamente comutados entre o modo de operação e o modo de espera.
Ballard (2007) define ainda que os dispositivos pessoais de comunicação apresentam 
como principais implicações:
•	 Fatores formais: pequenos, alimentados por bateria, com conectividade wireless, po-
dendo ter, ou não, um teclado;
•	 Fatores de convergência: são agrupadas cada vez mais funções no dispositivo, desde 
funções de equipamentos informativos até funções de entretenimento;
•	 Fatores de Capacidade: os requisitos de coneção, tamanho e alimentação destes dis-
positivos não permitem uma ligação, processamento e memória tão eficiente como os 
desktops;
•	 Fatores relacionados com a Interface de utilizador: o pequeno ecrã do dispositivo 
prima pela sua problemática de utilização com janela única, restringindo a quantidade 
de informação passível de ser manipulada de cada vez;
•	 Proliferação: o dispositivo pessoal está sempre presente pelo que tem de ser persona-
lizável, devendo satisfazer as necessidades e desejos do utilizador. 
Ballard (2007) define ainda que as aplicações para os dispositivos pessoais de comunica-
ção devem ser desenvolvidas tendo em conta que os utilizadores têm uma grande taxa de 
disponibilidade, mas pouca capacidade de manutenção da atenção. Define ainda que que 
a aplicação tem um efeito social que pode encorajar mais ou menos atividade social.
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4.4 Tipologias de utilizador
Cooper (2007) defende que os utilizadores podem ser divididos em três grupos: pouco 
experientes; intermédios; e avançados. Os primeiros e os últimos são geralmente em me-
nor quantidade e menos significativos, pelo que Cooper argumenta que a maior parte dos 
utilizadores consiste, no que designa, como perpétuos intermédios. 
Geralmente os utilizadores começam como pouco experientes que proativamente desco-
brem a informação que necessitam para se tornarem intermédios e quando se sentem con-
fortáveis com o seu nível de conhecimento, mantêm-no. No entanto a passagem do nível 
intermédio para avançado é bastante mais complicada, impossibilitando o utilizador de 
progredir na sua proficiência tecnológica. Esta é a razão para a denominação de perpétuos 
intermédios, situação que pode semear um sentimento de frustração nos utilizadores.
Quando um programador cria um determinado produto, provavelmente direcioná-lo-á 
para utilizadores avançados, pois tenderá a idealizar que o utilizador final terá a sua pro-
ficiência tecnológica. Os marketeers, por sua vez, criam produtos para utilizadores pouco 
experientes de modo a maximizarem a possibilidade de adaptação do produto. Quando 
é atingido o consenso, na maioria das vezes, o resultado final é um produto direcionado 
para utilizadores avançados, mas que conta com assistentes para pouco experientes. As-
sim a maior parte dos utilizadores, os intermédios, têm que se desembaraçar com uma 
aplicação que não lhes permite atingir o seu verdadeiro potencial de trabalho. Um produ-
to não deve ser direcionado para utilizadores pouco experientes nem para avançados, a 
solução para conseguir um produto eficiente consiste no direcionamento do produto para 
os objetivos dos seus utilizadores, qualquer que seja o seu nível de proficiência.
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4.5 Utilizador como o elemento móvel 
Ballard (2007) define que o utilizador é o verdadeiro elemento móvel. A aplicação deve 
desempenhar a sua função em redor da mobilidade do utilizador. É necessário atender 
ao facto das aplicações móveis apresentarem o dever de fornecer serviços complemen-
tares às suas congéneres desktop e nunca desenvolver versões miniatura das mesmas.Na 
construção de uma aplicação móvel devem ser tidos em conta aspetos relativos à: carga de 
memória; funcionalidade necessária; e taxa de contraste.
Na utilização de uma aplicação móvel, o utilizador está exposto a estímulos externos que 
comprometem a atenção e a sua memória a curto prazo.
Uma aplicação móvel deve complementar uma aplicação desktop, não devendo uma ser 
cópia da outra. As funcionalidades requeridas por uma aplicação Web e por uma aplica-
ção móvel são diferentes, devido à natureza das plataformas onde se inserem, e porque o 
ambiente de utilização é inevitavelmente diferente.
Devido à natureza da plataforma, a aplicação móvel tem utilização em diferentes ambientes de 
iluminação, pelo que é crucial a manutenção de uma boa legibilidade em qualquer situação. 
4.6 Pensamento lateral
Segundo Cooper (2007), para conseguir bons produtos é necessário utilizar o pensamento 
lateral. Os engenheiros criam novos produtos que são bastante práticos, viáveis e exe-
quíveis mas, no entanto, para atingir grandes soluções, é necessário pensar o impossível. 
Seguir um caminho sem solução aparente, conduzirá a novas e surpreendentes formas, 
concebidas para a sua resolução.
Pensamento Lateral é um modo de pensamento, teorizado por Edward de Bono, que pro-
cura a resolução dos problemas por meios aparentemente ilógicos para o pensamento ló-
gico. Bono teoriza que o pensamento humano é dividido pelo que designa de pensamento 
vertical e pensamento lateral. 
O pensamento analítico e crítico, que utiliza os processos de lógica, é o método de pen-
samento vertical. Este é parte do nosso ensino quotidiano e tende a encontrar soluções 
típicas e previsíveis para os problemas.
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O pensamento lateral envolve uma aproximação ao problema por outro ângulo, interrom-
pendo a sequência lógica, permitindo a resolução de problemas complexos com aborda-
gens inovadoras. 
As técnicas de pensamento lateral têm as seguintes fases:
•	 Alternativas: Utiliza conceitos como uma rampa de lançamento para novas ideias, 
com vista à procura de alternativas às opções óbvias. Permite a extração do conceito 
por trás de um grupo de alternativas e usa-o para gerar mais alternativas.
•	 Foco: Tem o objetivo perceber quando e como mudar o foco do pensamento, a fim de 
ser definida um novo. Centra a concentração em assuntos que não são áreas proble-
máticas, sendo depois organizadas e abordadas numa lista de ação.
•	 Desafio: Permite a romper com os limites do pensamento analítico e crítico. Forma-se 
uma exploração das razões pelas quais atuamos da maneira normalizada e uma busca 
por alternativas.
•	 Entrada Aleatória: Usa entradas aleatórias para abrir novas linhas de pensamento.
•	 Provocação e Movimento: Usa declarações provocatórias para a construção de novas 
ideias. É explorada a natureza da perceção e a forma como esta limita a criatividade 
para desafiar essas limitações. O movimento é uma nova operação mental que permite 
desenvolver uma ideia provocativa para uma ideia viável e realista. 
•	 Colheita: Consiste na colheita de informação no final de um brainstorming criativo 
com objetivo de triar e anotar as ideias com maior valor prático.
•	 Tratamento de Ideias: Desenvolvimento das ideias com vista à adaptação das mes-
mas, à organização, ou situação onde se vão inserir. (Bono, 2013b)
“As pessoas assumem certas perceções, conceitos e limites. O pensamento lateral não se 
propõe a brincar com as peças existentes, mas antes com a tentativa de mudança das pró-
prias peças.”18 (Bono, 2013a)
18 Tradução livre do autor, no original inglês: “Lateral thinking is concerned not with playing with the existing pieces 
but with seeking to change those very pieces.”
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4.7 Infletir a interface
Segundo Cooper (2007), quando os produtos são muito complexos podem ficar com in-
terfaces demasiado complicadas. Para conseguir manter o equilíbrio, agilizar funções e 
interfaces simples, é usada a técnica de inflexão à interface. Ou seja, uma interface pode 
ser simplificada, colocando os controlos e dados necessários para o uso diário na interface 
principal, empurrando os outros para uma interface secundária como, por exemplo, um 
menu avançado.
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5. METODOLOGIAS
Face ao crescimento da quantidade de aplicações publicadas e ao decréscimo dos seus ní-
veis de qualidade, foram conduzidos estudos de usabilidade e de design de interação que 
ajudassem a melhorar a experiência de computação. Estas metodologias foram estudadas 
para auxiliar o design da aplicação aLIVE Panoramics na sua segunda versão.
Neste universo de conhecimento, grandes autores destacaram-se pelas suas contribuições: 
Allan Cooper, Bruce Tognazzini, Jakob Nielsen, Ben Shneiderman, Alan Dix, entre mui-
tos outros. Ao estudarem e teorizarem acerca do universo da usabilidade, do design e da 
interação, são responsáveis pelo enriquecimento da experiência do utilizador através das 
suas visões particulares.
5.1  Personas
Personas são arquétipos que representam o público-alvo para quem o produto está a ser 
projetado. Esta filosofia parte da abordagem de design centrado no utilizador de Cooper 
(2007) e é uma ferramenta de comunicação extremamente valiosa que expõe os objetivos, 
comportamentos e necessidades que o público possa apresentar. Propõe-se a resolver efi-
cazmente problemas como o “utilizador elástico” e o design individualista e lida de forma 
excecional com casos extremos. 
Permitindo a criação de um modelo de interação voltado para as necessidades do utiliza-
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dor, as personas possibilitam a criação de modelos de utilizador tendo em conta a sua lo-
calização, o seu estado de interesse, as suas necessidades, os seus objetivos e expectativas, 
bem como as tarefas que o público-alvo possa querer que sejam resolvidas. 
Devem ser projetadas de forma muito precisa, com grande detalhe e especificando um 
conjunto de nome, idade, background e habilidades. Fornecendo um bom ponto de refe-
rência para o desenvolvimento e representando utilizadores reais, as personas devem ser 
hipotéticas e a conceção de software deve ser voltada para o menor número possível de 
personas. 
5.1.1 Processo
5.1.1.1 Entrevistas
Segundo Cooper (2007), as entrevistas com o objetivo de sintetização de personas devem 
ser realizadas, à semelhança das entrevistas de análise empírica, de modo informal e livre. 
Nestas entrevistas devem ser abordados temas demográficos, socio-económicos, direcio-
nados ao universo que se pretende, produtos sucedâneos e deve ser feita uma avaliação de 
requisitos, dificuldades, frustrações, em relação ao tema em desenvolvimento. 
Este tipo de entrevista deverá ser iniciada com uma explicação breve mas incisiva em re-
lação à plataforma e suas funções, bem como a apresentação da sua maquete. 
As informações retiradas das entrevistas devem ser agrupadas, numerando os utilizado-
res, para facilitar o processo de identificação de variáveis que é proposto de seguida.
5.1.1.2 Variáveis
A identificação de variáveis é o passo que se segue à análise das entrevistas previamente 
efetuadas. As variáveis são abstrações que representam uma relação entre uma classe de 
utilizadores e os problemas que identificam. Os problemas incluem necessidades, interes-
ses, expectativas e padrões comportamentais. 
Como estas variáveis são consideradas abstrações, não devem apresentar motivações huma-
nas e contextos de utilização. Em compensação são apresentados como uma listagem de atri-
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butos, onde os utilizadores são agrupados pelas suas respostas às entrevistas. (Cooper, 2007)
5.1.1.3 Criação dos modelos
Após a identificação de variáveis e a sua análise, é possível encontrar agrupamentos de 
utilizadores em cada variável. Estes agrupamentos têm como objetivo a identificação de 
diversas variáveis onde o mesmo grupo de utilizadores se reúne e insere. Deste modo, são 
encontradas características determinantes de personalidade para serem incluídas numa 
persona. Identificando estes padrões e analisando os entrevistados e os seus resultados, é 
procedida uma criação do arquétipo.
A persona tem de ser completada de forma mais completa possível, de modo a ser humani-
zada do ponto de vista pessoal, social, profissional e familiar. Assim, torna-se mais simples a 
representação necessária para identificar objetivos e cenários de utilização. (Cooper, 2007)
Figura 30: Exemplo de Persona19
19 Consultado em: http://rsj8000.files.wordpress.com/2012/07/toby.jpghttp://rsj8000.files.wordpress.com/2012/07/toby.
jpg
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5.1.1.4 Objetivos
Personas e objetivos complementam-se e são inseparáveis. Quando uma persona utiliza 
um determinado produto tem um ou vários objetivos definidos que tenta alcançar Estes 
existem para dar significado a persona.
Cooper (2007) define 4 tipos de objetivos que são definidos para as personas. 
•	 Pessoais: Os objetivos pessoais são simples e universais e alguns exemplos consistem 
em obter uma quantidade adequada de trabalho realizado, divertir-se, não cometer 
erros, entre outros.
•	 Corporativos: Os objetivos corporativos estão dependentes dos pessoais, pois as va-
riações dos objetivos pessoais de cada indivíduo afetá-los-ão. Alguns exemplos consis-
tem, no aumento dos lucros, aumento da quota de mercado, vencer a concorrência, a 
contratação de mais pessoal, a maior oferta de produtos e serviços, entre outros.
•	 Práticos: Os objetivos práticos realizam a ponte entre os objetivos corporativos e os 
objetivos pessoais, como por exemplo, o registo de ordens de clientes, a criação de um 
modelo de negócio, evitar reuniões,  lidar com as exigências do cliente, entre outros.
•	 Falsos: Objetivos falsos servem para facilitar a criação de software e as tarefas asso-
ciadas, assim como satisfazer as possíveis necessidades futuras do produto. Alguns 
exemplos de objetivos falsos são a economia de memória, a minimização de código, 
a execução num browser, a facilidade de aprendizagem, a salvaguarda da integridade 
dos dados, a utilização de tecnologia de ponta, entre outros.
5.1.1.5 Cenários
Uma vez que a persona e os seus objetivos foram definidos, surge a possibilidade de pon-
deração das tarefas. Estas podem ser unidas à persona através da criação de um cenário de 
utilização que consiste na descrição concisa de uma persona que utiliza um produto para 
atingir um objetivo. A criação de um cenário é semelhante à atuação e para o conseguir, 
o designer ou o programador deve interpretar a persona e tentar perceber como poderá ir 
ao encontro dos seus objetivos.
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Existem essencialmente três tipos de cenários:
•	 Cenários contextuais ou de uso diário, são os mais úteis e importantes pois as suas 
ações são primárias e provavelmente as que o utilizador irá executar mais frequen-
temente. A maioria dos utilizadores apenas tem um ou dois cenários de uso diário, 
devendo estes ser robustos e apoiados por algum tipo de ajuda em tempo real. Estas 
ações devem ser personalizáveis e acessíveis por atalhos.
•	 Cenários de utilização necessária incluem ações que devem ser executadas e no entan-
to não são realizadas com frequência. Estas são ações como limpeza de bases de dados 
ou a mudança de definições. A capacidade que um produto apresenta para atender as 
interações de uso diário vai determinar o seu sucesso.
•	 Cenários de validação incluem o inesperado, como a ocorrência de um erro. Este tipo 
de cenário tem como objetivo a preparação da plataforma para a eventualidade de 
um problema e ajuda também a percecionar o tipo de reação que um determinado 
utilizador terá.
5.1.1.6 Requisitos
Cooper define que os requisitos de cada persona influenciam a sua tipologia. Após a cria-
ção de cenários, é imperativo percecionar os requisitos específicos que cada persona apre-
senta para o sistema que está a ser construído. Estes requisitos estão dependentes dos 
cenários na medida em que estes balizam a utilização da plataforma. Ou seja, o cenário 
descreve uma utilização do sistema para uma determinada finalidade e o requisito surge 
da finalidade definida. Deste modo, para se fazer uma correta definição da tipologia de 
cada persona é necessária, após uma criação de requisitos, a contabilização e análise destes.
Considerando os requisitos das várias personas, a persona primária é escolhida por elimi-
nação, dado que será a que apresentar o maior número de requisitos específicos.
A persona secundária será a que tiver um grande número de requisitos já satisfeitos pela 
persona primária, mas que apresente ainda requisitos complementares que possam tam-
bém ser satisfeitos sem afetar os requisitos da persona primária. 
A persona complementar será a que tiver os seus requisitos complementarmente represen-
tados pela combinação das personas primárias e secundárias e a persona cliente será a que 
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tiver, como requisitos, necessidades mais concretas ao nível comercial e que não usufrua 
diretamente da plataforma. 
A persona indireta não é utilizadora do sistema mas é de alguma forma afetada por ele 
indiretamente.
A persona negativa é detentora de requisitos que não serão contemplados para o sistema, 
logo são personas para quem este não está a ser projetado. 
5.1.1.7 Tipologias de Personas:
•	 Primária: Esta tipologia de persona representa o utilizador-alvo para o qual se deve 
orientar o projeto. Dependendo do tipo de informação ou serviço que fornece, a apli-
cação pode ser direcionada para várias personas primárias. Cada persona primária 
requer a sua própria interface de utilizador mas, quanto menor for o número de per-
sonas primárias, melhor. Desta forma pode atender-se às necessidades primárias dos 
utilizadores-alvo do sistema, evitando que tenha demasiadas funções, que depois não 
performa com eficiência.
•	 Secundárias: Personas secundárias apresentam objetivos já propostos pela persona 
primária. Para além destes objetivos têm particularidades que são relevantes para o 
desenvolvimento do projeto, mas que não são consideradas prioritárias. Podem ser 
efetuadas adições à interface, necessárias para satisfazer as necessidades de uma per-
sonagem secundária, mas a integração ou desenvolvimento destas particularidades 
não deve prejudicar a experiência da(s) persona(s) primária(s). 
•	 Complementares: A importância desta tipologia de persona reside no seu fator com-
plementar, uma vez que não se integra no grupo das primárias ou secundárias. As 
personas complementares podem ter objetivos bastante diferentes dos das primárias e 
secundárias mas estes podem conduzir a uma lista de requisitos semelhante, e podem 
ser muito importantes de um ponto de vista de mercado. Podem também ser conside-
radas personas políticas, resultantes da ideia que os stakeholders apresentam sobre os 
utilizadores-alvo da sua plataforma. Ficam satisfeitas com as soluções propostas para 
o cumprimento dos seus requisitos, sendo estes atingidos através da combinação de 
requisitos das personas primárias e secundárias. 
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•	 Clientes: Estas personas representam o comprador da plataforma, são considerados 
clientes pois, apesar de comprarem o sistema, não são o seu utilizador comum. Por 
vezes tratadas como personas secundárias, em certos casos específicos poderão ser 
tratadas como primárias pela sua componente administrativa.  
•	 Indiretas: As personas indiretas não usam a plataforma ativamente mas podem sofrer 
diretamente as repercussões da sua utilização. Estas têm normalmente a importância 
de uma persona secundária.
•	 Negativas: Negativa é uma persona que não foi considerada na execução de um siste-
ma ou que é tida em conta especificamente para não ser o seu alvo. São ferramentas 
de design especialmente úteis para comunicação interna, pelo que ajudam a balizar o 
público-alvo.
5.1.1.8 Vantagens e Desvantagens
A criação de personas “fornece-nos uma maneira precisa de pensar e comunicar acerca de 
como os utilizadores se comportam, como pensam, o que desejam realizar, e por quê.”20 
(Cooper, 2007)
O uso de personas a partir de fases iniciais do projeto permite que o designer tenha uma 
ferramenta de orientação concreta que não a sua expectativa para o sistema, sem a neces-
sidade de presença continuada de utilizadores de teste.
Personas são modelos conceptualmente muito simples, mas que devem ser aplicados de 
uma forma muito rigorosa, para que sejam eficientes. Este aspeto ganha maior relevância 
na fase de identificação de padrões nas variáveis, pelo que deve ser tomada muita atenção 
a esta fase. 
20 Tradução livre do autor, no original Inglês: “Personas provide us with a precise way of thinking and communicating 
about how users behave, how they think, what they wish to accomplish, and why.”
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5.2  Card-sorting
“Exercícios de card-sorting com utilizadores representativos podem ajudar a descobrir as 
categorias e os respetivos nomes.”21 (Tidwell, 2005)
Esta metodologia é especialmente importante para afinar a terminologia do sistema e para 
realizar um agrupamento lógico da informação. (Nielsen and Budiu 2013)
O card-sorting usa um sistema de cartões individuais com terminologia para que o utili-
zador agrupe os termos e conceitos. Deste modo, é possível obter uma compreensão mais 
alargada acerca da forma como os utilizadores interpretam e agrupam a informação, para 
que esta seja posteriormente utilizada na interface do sistema. 
Esta técnica é especialmente pertinente para reestruturar a informação de um sistema, 
cuja informação seja demasiado técnica ou institucional, adequando-a melhor à perceção 
do utilizador. (Ribeiro, 2012)
5.2.1 Tipos de Card-sorting
O card-sorting pode decorrer de três formas distintas: 
•	 Card-sorting aberto: é facultado ao utilizador um conjunto de cartões com a termi-
nologia do sistema e um conjunto de cartões em branco. É-lhe pedido que agrupe os 
termos pela sua lógica e que crie uma descrição genérica para esse conjunto de cartões, 
escrita num cartão branco. Desta forma, o utilizador reestrutura a arquitetura da in-
formação, bem como o agrupamento de funções. 
•	 Card-sorting fechado: são facultados ao utilizador dois conjuntos de cartões, um com 
terminologia do sistema e outro como agregador dos termos. É-lhe pedido que agru-
pe os cartões da terminologia do sistema com os cartões agregadores. Este tipo de 
card-sorting é frequentemente utilizado para validar os resultados de um card-sorting 
aberto. 
21 Tradução livre do autor, no original Inglês: “Card-sorting exercises with representative users can help you figure out 
the categories and their names.”
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•	 Card-sorting invertido: neste tipo de card-sorting são facultados cartões individuais, 
cada um contendo terminologia do sistema. É pedido ao utilizador que crie uma hie-
rarquia de sistema que concretize uma tarefa específica. O utilizador cria o percurso 
necessário para cumprir a tarefa, pelo que este tipo de card-sorting, também conhecido 
como classificação baseada em cartões, é um validador dos dois tipos de card-sorting 
anteriormente referidos. A sua validação é eficiente para todos os níveis da arquitetura 
do sistema. (Ribeiro, 2012)
5.2.2 Processo
Para uma melhor eficiência no processo do card-sorting, devem ser garantidos quatro passos:
•	 Entrevistas prévias, que permitam sintetizar os objetivos e necessidades de um utiliza-
dor em relação ao sistema;
•	 Arquétipos de utilizador na forma de personas;
•	 Cenários contextuais para construir o percurso referente a uma tarefa;
•	 Mind map ou outra forma de listagem de funções do sistema;
Esta análise pode decorrer em grupo ou individualmente, e deve ser realizada com pelo me-
nos quinze utilizadores de modo a obter 90% de fiabilidade nos resultados. (Ribeiro, 2012)
O teste deve ser explicado ao utilizador e deve ser realizada a entrega dos cartões. No caso 
de card-sorting aberto, devem ser facultados cartões em branco, para que o utilizador 
possa incluir termos que considere interessantes, e deve ser possível a sua liberdade de 
manipulação. (Ribeiro, 2012)
Para agilizar o processo de card-sorting tradicional, existem ferramentas de software e fer-
ramentas online para esse efeito. É ainda possível realizar um card-sorting simplificado, 
em papel. 
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5.2.3 Vantagens e Desvantagens
O card-sorting é uma metodologia rápida, barata e eficiente para estruturação e ajusta-
mento da informação do sistema. 
Este método tem a desvantagem de necessitar de um analista experiente para realizar a in-
terpretação dos resultados, de modo a evitar que estes sejam tendenciosos ou enganadores. 
Quando utilizado numa fase inicial do projeto, este método é muito eficiente como base 
de trabalho mas, no entanto, não é uma técnica de análise de usabilidade e, por esse mo-
tivo, os seus resultados não devem ser tidos em conta para a usabilidade do sistema, mas 
sim para o agrupamento de funções.
5.3 Prototipagem
Protótipos são “ (…) artefactos que simulam ou animam alguns, mas não todos, os re-
cursos do sistema pretendido.”22 (Dix et al., 1998) Protótipos são representações do sis-
tema com limitações funcionais face ao produto final que podem ser consistidos num 
storyboard em papel, representações visuais estáticas ou animadas, numa simulação com 
funcionalidade limitada ou primeiras versões de um sistema. 
Assim, são a base do processo iterativo de design. Para que um protótipo possa ser usado 
eficientemente num teste, terá de conseguir efetuar pelo menos uma tarefa requerida pelo 
utilizador.
5.3.1 Método de Prototipagem
Segundo Dix (et al., 1998), existem três aproximações principais à criação de protótipos:
•	 Descartável: Método em que o protótipo é criado para testes e após o seu uso é des-
cartado. Posteriormente é criado o produto final.
22 Tradução livre do autor, no original Inglês: “(…) artifacts that simulate or animate some but not all features of the 
intended system.”
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•	 Incremental: Neste método o produto é desenhado e particionado em componentes 
incrementais. O produto final é uma junção dos vários componentes, sendo atualizado 
por adição ou substituição dos mesmos.
•	 Evolucionário: Método em que o protótipo é a base do produto final e que nunca é 
descartado. O sistema evolui partindo de um protótipo limitado para um sistema mais 
completo.
5.3.2 Tipos de Protótipo
“A ideia por trás da prototipagem é reduzir a complexidade de implementação, eliminan-
do partes do sistema completo.”23 (Nielsen, 1994)
Segundo (Nielsen, 1994), a redução de complexidade leva a dois tipos fundamentais de 
protótipo: o horizontal e o vertical.
•	 Protótipos horizontais são aqueles que reduzem a complexidade ao retirar funcionali-
dade, mas mantendo as funcionalidades de primeiro nível. Tem como função a análise 
da navegação, não contemplando interações mais profundas na interface.
•	 Protótipos verticais reduzem a navegabilidade, mas implementam a total funcionali-
dade de uma função escolhida em toda a sua hierarquia funcional.
5.3.3 Vantagens e desvantagens
A criação de um protótipo permite uma aproximação mais fácil ao utilizador, permitindo 
uma recolha de feedback mais facilitada, o que acelera o desenvolvimento da usabilidade 
de um sistema. Alan Dix (et al., 1998) enfatiza que, através da prototipagem de um siste-
ma, é possível testar o impacto de uma interface com utilizadores reais. 
No entanto uma avaliação dos requisitos do sistema final só pode ser confiável caso as 
condições de avaliação se assemelhem às previstas para a operação real.
23 Tradução livre do autor, do original inglês: “The entire idea behind prototyping is to cut down on the complexity of 
implementation by eliminating parts of the full system.”
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Alan Dix (et al., 1998) refere ainda que existem condicionantes para a gestão do processo 
de design como:
•	 Tempo de conceção do protótipo que, caso seja descartável, tem um alto impacto no 
projeto;
•	 Planeamento necessário;
•	 Falta de atributos mais importantes, como a fiabilidade.
5.4 Percurso Cognitivo
Utilizando a metodologia de percurso cognitivo, a equipa, com ou sem utilizadores para o 
teste, percorre a interface para realizar tarefas típicas do sistema, a fim de testar a clareza e 
visibilidade das ferramentas necessárias.
“Tarefas de alta frequência são um ponto de partida, mas tarefas críticas raras, como recu-
peração de erros, também devem ser percorridas.”24 (Shneiderman, 1998)
O percurso cognitivo é útil para inspecionar interfaces por navegação exploratória, sendo 
também útil para inspecionar interfaces mais complexas que exijam formação substancial. 
5.4.1 Processo
Segundo (Ribeiro, 2012), as tarefas a testar devem ser divididas em passos que simplifi-
quem a resposta das seguintes questões:
•	 A ação executada respeita os objetivos do utilizador neste momento?
•	 O utilizador vai ver a ação disponível?
•	 O utilizador irá reconhecer que a ação que decorre é aquela de que precisa?
•	 Irá o utilizador perceber o feedback recebido?
Deste modo é possibilitada a identificação de falhas de informação na interface.
24 Tradução livre do autor, no original Inglês: “High-frequency tasks are a starting point, but rare critical tasks, such as 
error recovery, also should be walked through.”
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Mesmo que esta metodologia exija apenas um especialista, dever-se-ão também realizar 
reuniões de grupo com os stakeholders e/ou utilizadores, com vista a discutir as opções 
tomadas no decorrer do teste. (Shneiderman, 1998)
5.4.2 Vantagens e Desvantagens
O método de percurso cognitivo é especialmente eficaz na identificação de problemas de 
usabilidade respeitantes às tarefas mais expectáveis do utilizador, num determinado siste-
ma. Por esta razão, esta metodologia falha por não abranger problemas mais específicos, 
resultantes de tarefas mais particulares, que normalmente não são facilmente contempla-
das neste método.
No caso de não haver o envolvimento de utilizadores no teste, não está garantida a fiabili-
dade dos resultados. (Ribeiro, 2012)
Este método só poderá ser posto em prática numa fase do projeto em que exista um pro-
tótipo de boa qualidade, pelo que se torna condicionado a uma fase avançada do projeto. 
(Shneiderman, 1998)
5.5 Análise Heurística
A análise heurística é um método de avaliação de usabilidade que prima por ser “(...) 
menos formal do que outros métodos e destinado a ser um método de «engenharia de 
usabilidade de desconto».”25 (Nielsen, 1992)
Segundo Nielsen (1992), esta análise deve ser realizada por um conjunto de três a cinco 
especialistas na área que, usando heurísticas de usabilidade, identificam problemas no 
sistema. Este é um dos métodos mais informais de avaliação de usabilidade, no entanto 
Nielsen (1992) descreve-o como sendo muito eficiente ao nível da relação entre os custos 
e os benefícios. 
25 Tradução livre do autor, no original Inglês: “(...) it is less formal than the other methods and intended as a “discount 
usability engineering” method.”
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5.5.1 Processo
A análise heurística inicia-se com a escolha do conjunto de heurísticas identificadas por 
um investigador credível da área. A análise processa-se de forma individual, e é realizado 
o confonto do sistema com uma heurística de cada vez, sendo os erros identificados, orga-
nizados e colocados num relatório final.
O relatório de usabilidade caracteriza-se por uma compilação de problemas identificados 
por cada heurística, acompanhado pelo seu grau de importância denominado por grau de 
severidade.
5.5.2 Graus de severidade
Segundo Nielsen (1992), a gravidade de um problema encontrado através de uma análise 
heurística deve ser enquadrado numa escala que hierarquize o nível de severidade, de 
forma a poder ser percecionada a urgência da sua resolução.
Segundo Pierotti (1996), as escalas de severidade podem ser elaboradas pela equipa do 
projeto para atender às suas necessidades, mas propõe duas escalas de severidade, de cin-
co e três níveis:
•	 Escala de cinco níveis:
 1. Problema cosmético que não afeta a usabilidade do sistema, com possibilidade de  
 recuperação;
 2. Problema menor facilmente contornado pelo utilizador, sendo uma reparação de  
 baixa prioridade;
 3. Problema médio, no qual o utilizador tropeça mas adapta-se rapidamente, sendo  
 uma reparação de média prioridade;
 4. Problema grave que dificulta a interação ao utilizador, sendo de possível   
 contorno. A sua correção deve acontecer antes do lançamento do sistema, caso  
 contrário o método de contorno deve ser exibido. Esta é uma reparação   
 obrigatória; 
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 5. Problema catastrófico que impede o utilizador de usar o sistema, sendo de   
 reparação obrigatória.
•	 Escala de três níveis:
 1. Baixo - Problema meramente cosmético causador de dificuldades mínimas;
 2. Médio - Problema ao nível da eficiência, propenso a confusão ou falha de   
 realização de uma ação, onde é possível uma recuperação do erro;
 3. Alto - Problema que impossibilita ou causa extremas dificuldades na realização  
 de determinada ação por parte do utilizador.
5.5.3  Heurísticas de Jakob Nielsen
Jakob Nielsen é doutorado em Interação Humano-Computador pela Universidade Técni-
ca da Dinamarca, em Copenhaga. É um dos cofundadores do Nielsen Norman Group, um 
grupo que realiza pesquisa original e faz análise de usabilidade em interfaces de utilizador. 
Foi o criador do movimento que enfatiza métodos rápidos e eficazes para a melhoria da 
qualidade de interfaces denominado de engenharia de usabilidade de desconto26. Extre-
mamente conhecido pelos seus livros nas áreas da usabilidade de sistemas, Nielsen é um 
dos mais conceituados investigadores da área de Web design, tendo trabalhado para em-
presas como a IBM e a Sun Microsystems.
As heurísticas de Nielsen são um conjunto de regras  que foi desenvolvido por Jakob Niel-
sen e Rolf Molich, com a finalidade de se tornarem uma alternativa ao sistema de avalia-
ção de usabilidade baseada em diretivas, que normalmente é executada por especialistas. 
As Heurísticas de Nielsen permitem uma simples e rápida aproximação à solução de um 
determinado problema de usabilidade. Estas são uma base para a sintetização de diretivas 
de usabilidade mais detalhadas e adaptadas a uma dada interface visual.
Jakob Nielsen sintetizou dez Heurísticas de usabilidade, fundadas a partir de duzentos e 
noventa e quatro tipos de erros de usabilidade que eram vulgarmente encontrados nas 
suas análises.
26 Do Inglês: discount usability engineering
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5.5.3.1 As 10 Heurísticas de Nielsen
1. Visibilidade do Estado do Sistema
Para funcionar eficientemente, uma plataforma deve manter o seu utilizador sempre in-
formado do que se passa, fornecendo uma quantidade de informação apropriada, num 
período de tempo adequado. Nas hiperligações, sempre que uma ação estiver a decorrer, a 
informação deve ser concedida de forma visual ou, no caso de processos mais demorados, 
o utilizador deve ser informado sobre o tempo de duração deste processo, de maneira a 
que saiba que o sistema continua a responder ao seu pedido. 
É possível dar diversos exemplos funcionais desta heurística. No processo de descarrega-
mento de um ficheiro, surge uma janela de diálogo que apresenta o estado do processo e o 
tempo estimado para terminar a sua execução. Podem surgir outras informações adicio-
nais como avisos para não encerrar o computador, não fechar ou refrescar a página.
2. Compatibilidade do Sistema com o Mundo Real
Para conseguir eficiência, o sistema deve empregar frases ou conceitos que sejam fami-
liares ao utilizador, ao invés de utilizar termos da própria plataforma, direcionados aos 
seus programadores. A informação deve surgir de forma natural e lógica para permitir 
ao utilizador uma melhor e mais rápida compreensão, tendo que ser aplicadas certas con-
venções sociais atuais para esse efeito. A forma de comunicação deve ser direcionada ao 
público-alvo, de modo a obter uma maximização de fluxo de informação, podendo per-
der-se credibilidade ou até tornar-se ofensivo, perdendo a capacidade de comunicação, ao 
ignorar este aspeto. 
3. Controlo e Liberdade do Utilizador
O utilizador deve ter controlo e liberdade total para fazer a navegação da forma de que 
pretender. Este fator é particularmente relevante aquando da ocorrência de um erro, para 
garantir a sensação de segurança ao invés de pânico. O sistema deve providenciar esse 
controlo e mostrar ao utilizador, de forma omnipresente, que este o mantém. Alguns dos 
exemplos incluem botões de cancelamento de ação, botão back, home e close (no caso de 
um pop-up), que garantem uma ação rápida por parte do utilizador. 
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4. Consistência e Uso de Padrões
A padronização é um tema de extrema importância na comunicação entre humano-com-
putador. Esta deve, inequivocamente, transmitir um conceito de forma bastante rápida. 
Numa interface, a aplicação de padrões de design que sejam o mais universais possíveis, 
facilita a tarefa de navegação e por isto devem ser amplamente usados. Da mesma forma, 
a consistência de uma interface é fulcral para que o utilizador possa criar padrões mentais 
de funcionamento. Após a familiarização do sistema comunicativo de uma interface, se 
esta for consistente, o utilizador cria suposições sobre o funcionamento de todas as partes 
de uma interface. Para manter essa consistência, todos os elementos visuais, como botões, 
barras de scroll, formulários e até fontes tipográficas, devem ser tão uniformes quanto 
possível e inequívocas no seu propósito. 
5. Prevenção de erros
A fim de evitar erros de utilização, o sistema deve ser escrutinado para identificação de 
áreas problemáticas. Posteriormente, estas devem ser ajustadas ao nível da interface para 
serem cuidadosas na comunicação com o utilizador. A tradução desta heurística para uma 
plataforma móvel resulta, por exemplo, na possibilidade de desfazer uma ação de apagar 
que pode ter sido ativada acidentalmente. Ou, por exemplo, um ecrã de confirmação de 
saída da criação de um formulário.
6. Reconhecimento em vez de lembrança
O utilizador deve ser poupado ao nível da carga de memória necessária para que possa 
utilizar múltiplas vezes a mesma aplicação. Para isso, deve garantir-se o uso de iconografia 
simples e uma igual simplificação nas ações da aplicação. Frequentemente, no universo 
móvel, o utilizador não tem a possibilidade de transferir informação de um ecrã para 
outro. Por esta razão devem ser apresentadas ajudas em tempo real para cada interação, 
independentemente de ter sido previamente utilizada ou não. Sempre que possível, devem 
ser armazenadas, em memória, as ultimas informações inseridas pelo utilizador, para que 
possam ser novamente utilizadas sem que este tenha de as introduzir novamente. 
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7. Flexibilidade e eficiência de utilização
Uma aplicação deve ser idealizada para ser utilizada por vários tipos de utilizador, desde 
pouco experientes, a utilizadores intermédios e utilizadores avançados. A aplicação deve 
ser criada para uso eficiente de utilizadores intermédios, ajudando os pouco experientes 
através de ajudas em tempo real, mas contemplando também os utilizadores avançados. 
Para este efeito, é importante haver aceleradores de interação na forma de atalhos. 
8. Design e estética minimalista
Esta heurística, a mais conhecida ao nível do senso comum, dita que todo o elemento a 
mais é ruido visual. A fim de priorizar a informação apresentada ao utilizador, a interface 
deve evitar redundâncias, competição visual de elementos e o excesso destes. Toda a in-
formação deve ser organizada e hierarquizada de forma a ser minimalista mas, mantendo 
facilidade de interpretação.
9. Ajudar o utilizador a reconhecer, diagnosticar e resolver problemas
O utilizador não deve ser bombardeado com mensagens críticas de erro sem descrição. Ao 
invés do tradicional erro com código numérico, deverá ser dada a informação do erro, o 
porquê da sua existência e a sua solução, dando ao utilizador a possibilidade de diagnosti-
car a causa do erro e assim resolvê-lo. Esta heurística é especialmente importante porque 
ajuda a formar um utilizador intermédio.
10. Ajuda e Documentação
O sistema ou aplicação, deverá ser autoexplicativa sem a necessidade de manual de ajuda 
à sua utilização. Na heurística flexibilidade e eficiência de utilização, foi definido que o 
utilizador pouco experiente deve ser contemplado nas suas necessidades básicas de apoio. 
Para este efeito, deverá existir um sistema de ajuda facilmente identificável, se possível 
salientado do resto da interface, para suprimir qualquer eventualidade. Neste sistema de 
ajuda deverá ser contemplado um glossário, no caso da utilização de terminologia técnica 
ou complexa.
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5.5.4 Heurísticas de Ben Shneiderman
Ben Shneiderman é professor na Universidade de Maryland, nos Estados Unidos da Amé-
rica, e tem como principais áreas de interesse a ciência computacional e a Interação hu-
mano-computador.
Tem vindo a efetuar pesquisa neste campo, onde tem desenvolvido métodos como as oito 
Regras de Ouro de Design de Interfaces. Estas são um conjunto de oito heurísticas di-
recionadas para o design de interfaces gráficos, similares às Dez Heurísticas de Nielsen. 
(Shneiderman, 1998)
5.5.4.1 As oito Regras de Ouro de Design de Interfaces de Ben Shneiderman
1. Consistência
A heurística de consistência define que o sistema deve primar pela simplicidade pois, desta 
forma, um utilizador pouco experiente consegue interagir intuitivamente com o sistema.
A aplicação deve ser consistente ao nível da terminologia usada, e em todas as janelas e 
menus do sistema, inclusivamente no sistema de ajuda. A heurística de consistência afeta 
ainda as ações efetuadas no sistema pois ações semelhantes devem surtir resultados seme-
lhantes.
2. Usabilidade universal
Esta heurística especifica que a interface poderá ser utilizada por diversos tipos de utiliza-
dor e que esse aspeto terá de ser tido em conta. O sistema deverá facilitar a transformação 
do conteúdo. 
Deverão existir recursos especializados, como tutoriais, para utilizadores pouco experien-
tes. Devido à utilização continuada do sistema, estes utilizadores, eventualmente tornar-
se-ão utilizadores intermédios ou utilizadores avançados, necessitando de aceleradores de 
interação. Para reduzir o número de interações que os utilizadores mais experientes têm 
de executar para cumprir uma tarefa, o sistema deve oferecer aceleradores de experiência, 
como atalhos, para que seja aumentada a velocidade e facilidade de utilização. A universa-
lidade pode enriquecer o design da interface e melhorar a qualidade do sistema.
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3. Feedback informativo
O sistema deve dar retorno de informação a todo o momento. Qualquer interação com o 
sistema deve ser acompanhada de uma resposta do mesmo.
Deverá existir feedback cromático, sonoro ou visual que apoie ações como, seleções, ações 
já utilizadas, como por exemplo numa hiperligação, tempo de carregamento ou descarre-
gamento de um ficheiro com barra de progressão e informação acerca do tempo estimado 
para a sua conclusão.
Em caso de ocorrência de erro, deve ser fornecida informação acerca dessa ocorrência 
contemplando a resolução do mesmo e apresentando uma solução.
4. Diálogos de conclusão
Em formulários, ou outras sequências de ações, deve ser apresentada informação em tem-
po real acerca do estado da ação e do modo de prosseguir. Uma correta estruturação des-
tas sequências de ações é crucial para que o utilizador perceba os passos necessários para 
a sua execução e o feedback acerca do estado da ação é importante para que saiba se já a 
concluiu, ou não.
5. Prevenção e tratamento de erros
A ocorrência de erros deve ser contemplada no sistema sob a forma de apresentação de-
talhada de informação relevante. A informação acerca de erros deve apresentar, de uma 
forma simples, o erro e as etapas para a sua resolução. Desta forma, o utilizador não se 
sente preso pela ocorrência do erro, sobrepondo-se e ganhando experiência.
6. Ações reversíveis
Qualquer ação despoletada pelo utilizador deve ter uma forma de retorno. Para que o 
utilizador se possa sentir confiante na utilização do sistema, sempre que possível, deve 
ser dada uma forma de reverter uma ação. Deste modo, o utilizador não terá receio de o 
utilizar ou mesmo de o danificar.
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7. Controlo
O sistema deve ser projetado para que os utilizadores mais experientes sintam que o estão 
a controlar e não a ser controlados. No sistema, as ações devem ser iniciadas pelo utiliza-
dor e não o contrário.
8. Redução do recurso à memória
O utilizador não deve ter de recorrer à memória para executar ações no sistema. O ser 
humano tem limitações ao nível do processamento da memória de curta-duração logo a 
interface de utilizador deve ser o mais simples e intuitiva possível. Para evitar o recurso à 
memória por parte do utilizador, a interface deve reduzir eficientemente a curva de apren-
dizagem. O reconhecimento da interface deve ser consolidado o mais rápido possível e as 
funções mais complexas devem ter descrição de apoio.
5.5.5 Heurísticas de Bruce Tognazzini
Bruce Tognazzini é atualmente o terceiro diretor do Nielsen Norman Group, especiali-
zado em design de software. Atualmente tem diversos cargos, como a responsabilidade 
da primeira interface humano-computador da Apple, e escreveu oito edições do Guia de 
Interface Humana desta empresa. (Tognazzini)
Tognazzini desenvolveu as heurísticas que denominou como Os Dezasseis Princípios do 
Design de Interação ou Primeiros Princípios do Design de Interação, um conjunto de 
normas orientadas ao design de interfaces gráficas.
5.5.5.1 Os 16 Princípios do Design de Interação de Tognazzini
1. Antecipação
O sistema deve antecipar as necessidades do utilizador, providenciando as ferramentas 
necessárias para que seja possível voltar atrás, cumprir os passos necessários e seguir em 
frente.
Esta antecipação pode ser assegurada por sistemas similares a breadcrumbs, onde os sub-
níveis de navegação estão permanentemente visíveis.
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2. Autonomia
O sistema deve dar a possibilidade de controlo ao utilizador, mesmo que na prática não o 
faça. Assim sendo, o sistema deve poder ser controlado pelo utilizador, mas não deve ser 
demasiadamente controlável. “(…) paradoxalmente, as pessoas não se sentem livres na au-
sência de todos os constrangimentos (…). Uma pequena criança chora com igual intensi-
dade ao ser apertada ou quando só num grande armazém abandonado.” (Tognazzini, 2003)
O estado do sistema deve estar sempre visível para que o utilizador esteja plenamente 
informado. Esta informação pode surgir de forma cromática, sonora ou visual, apoiando 
sempre a ação do utilizador para o informar da sua interação e até mesmo sobre carrega-
mentos ou descarregamentos de ficheiros que devem ser acompanhados por informação 
do tempo de duração.
A informação sobre o estado do sistema deve estar atualizada e bem visível para que os 
utilizadores não tenham de a procurar pois sem essa informação não existirá controlo so-
bre o sistema, e sem o controlo sobre o sistema, não poderá ser desenvolvida a autonomia.
3. Daltonismo
Segundo Tognazzini (2003), atualmente a ocorrência de daltonismo atinge cerca de 10% 
dos homens e algumas mulheres na população mundial. A síndrome de Dalton é uma 
perturbação visual causada por uma falha nos cones do olho, onde cada um perceciona 
uma cor distinta do espectro RGB27.
27 O RGB é o espectro resultante da mistura aditiva das cores vermelho, verde e azul.
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O daltonismo conta com três níveis distintos de resultado: a protanopia, onde o vermelho 
não é percecionado; a deuteranopia, onde o verde não é percecionado; e a tritanopia onde 
o azul não é percecionado.
Figura 31: Visão normal comparada com a visão dos vários tipos de daltonismo28
Na criação da interface, deverá ser tido em conta este fator. Quer pela utilização de uma 
palete de cores que permita a diferenciação da cor a um portador de daltonismo ou por 
uma alternativa textual ou simbólica.
4. Consistência
Tognazzini descreve a importância da consistência, hierarquizando os seus valores e orde-
nando-os por ordem crescente de fidelidade:
•	 Interpretação do comportamento do utilizador. Exemplo: A manutenção dos significados 
de atalhos.
•	 Estruturas invisíveis, como objetos interativos que não respeitem padrões reconhecidos. 
28 Montagem de imagens consultadas em: http://2.bp.blogspot.com/_-ET0EmZLQKA/TTcKTJsHm9I/AAAAAAAAA-
cg/fRPsvQupdJw/s320/rgb-cmy.png: http://4.bp.blogspot.com/_-ET0EmZLQKA/TTcDDaVrvEI/AAAAAAAAAcU/
LqgiowY6S3Y/s320/Deuteranopia.png: http://1.bp.blogspot.com/_-ET0EmZLQKA/TTcDIYOjoKI/AAAAAAAAAcY/
PdeEeIZ39O0/s320/protanopia.png: ehttp://3.bp.blogspot.com/_-ET0EmZLQKA/TTcDWtcp3vI/AAAAAAAAAcc/
JsZjzDVOPCs/s320/Tritanopia.png
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•	 Estruturas visíveis pequenas, como ícones, caixas de seleção, entre outros.
•	 Aspeto geral da interface. Exemplo: Elementos de design.
•	 Uma suite de produtos. Exemplo: Consistência entre vários produtos cumulativos
•	 Consistência in house
•	 Consistência do sistema.
A inconsistência deve ser uma ferramenta para demarcar a diferença comportamental, 
como no caso dos botões de ‘enviar’ e ‘cancelar’. (Ribeiro, 2012)
5. Valores por defeito
Qualquer valor por defeito deve ser facilmente alterável, ser inteligente e reativo.
Este tipo de valores deverá estar identificado como um valor por defeito, que indique a 
natureza do valor pretendido para que o utilizador não o confunda com uma introdução 
sua. Isso pode ser conseguido pelo uso de cromatismo diferenciado.
6. Eficiência do utilizador
Para que a eficiência do utilizador seja posta acima da do computador, o sistema deve ser 
projetado para, acima de tudo, lhe permitir uma facilidade no cumprimento da sua tarefa, 
de forma rápida e eficiente.
7. Interfaces Exploráveis
A interface deve ser explorável pelo utilizador, sem receio de perda ou confusão. 
Para tal, deve fornecer pontos de referência fortes para que o utilizador se aventure a ex-
plorá-la sem receio de se perder. O sistema de breadcrumbs é, mais uma vez, um exemplo 
especialmente vantajoso nesta matéria, pela sua natureza percetiva e reversível. 
As ações devem ser reversíveis, disponibilizando uma saída de emergência no caso do 
utilizador se sentir preso.
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8. Lei de Fitts
A Lei de Paul M. Fitts determina que o “(…) tempo para chegar a um objeto é uma função 
da distância ao objeto e o tamanho do alvo.” (Tognazzini, 2003)
Segundo esta lei, quanto maior for o alvo da interação, mais rápido será o seu uso. Um 
botão sobredimensionado é mais rápido de usar uma vez que o utilizador poderá apontar 
para uma área maior com maior precisão e menor margem de erro.
Na situação onde botões de ‘enviar’ e ‘cancelar’ se encontram lado-a-lado, se ambos tive-
rem a mesma dimensão, a probabilidade de seleção da opção errada é maior do que se 
esses botões forem compostos com dimensões diferentes. (Ribeiro, 2012)
9. Objetos Humano-Interface
Os objetos interface-humano são objetos informativos constituídos por imagem, som, to-
que ou outras vias. Estes têm uma interação e resultados comportamentais estandardiza-
dos que devem ser percetíveis, auto consistentes, e estáveis.
10. Redução de latência
O sistema deve ser rápido e ter uma execução suave. Os tempos de espera devem ser re-
duzidos por técnicas de multitarefa de forma a que o utilizador não se aperceba da sua 
presença. Mesmo o feedback da interface deve ser rápido ao nível do desempenho, para 
evitar a frustração por parte do utilizador. 
Para reduzir a frustração na espera, a interface deve:
•	 Providenciar uma resposta visual quando os tempos de espera rondam os 50 milissegundos
•	 Qualquer ação que demore entre meio segundo e dois segundos deve ter feedback 
visual
•	 O feedback visual deve ser animado para indicar o processamento
•	 Para ações que demorem mais de dois segundos, deve ser exibido o feedback de tempo 
estimado para a duração da ação
•	 Utilizar feedback de tempo efetivo na forma de uma barra de progresso
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•	 Dar feedback rico para distrair o utilizador em esperas prolongadas
•	 Impedir o múltiplo clique em botões ou objetos para evitar erros
11. Capacidade de Aprendizagem
Deve-se limitar os compromissos que o utilizador tem de fazer para aprender a usar o 
sistema. Desta forma, a curva de aprendizagem é mais rápida e eficiente.
12. Uso de Metáforas
A utilização de metáforas deve ser cautelosa e equiparada ao uso de histórias. Estas devem 
ser simples e rápidas de perceber para que o utilizador entenda o modelo conceptual do 
sistema. Uma boa metáfora deve apelar “à percepção visual, sonora, tacto e sinestesia as-
sim como activar a memória das pessoas.” (Tognazzini, 2003)
13. Proteger o trabalho do utilizador
O sistema deve garantir que os utilizadores nunca percam o trabalho realizado. Em caso 
de erro do sistema, é essencial que haja uma gravação dos dados do utilizador ou do tra-
balho que este desempenhava. 
14. Legibilidade
A informação textual deve ser formatada para manter uma alta taxa de contraste, deve 
ser enfatizado o uso de preto sobre fundo branco ou amarelo pálido, evitando os fundos 
cinzentos.
A tipografia deve favorecer uma leitura legível e deve ser criada uma escala correta de ta-
manhos para hierarquizar a informação textual. Texto menos importante, como legendas, 
deve utilizar um tamanho mais reduzido para não entrar em conflito com a informação 
mais relevante. 
Tendo presente que alguns dos utilizadores podem ser mais idosos, devem-se ser tidos 
em consideração aspetos de legibilidade extra. Dado que a visão se deteriora a partir dos 
quarenta e cinco anos, é importante usar tamanhos de letra maiores e maior taxa de con-
traste cromático.
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15. Monitorizar o estado do sistema
Os sistemas que estejam baseados em navegador devem usar um sistema de cookies para 
gravar informações acerca do estado de uma ou várias ações no sistema. Deste modo, es-
ses estados podem ser retomados assim que o utilizador volte a ligar-se ao sistema.
16. Navegação visível
Segundo Tognazzini, a Internet é composta por um espaço de navegação invisível e im-
percetível. Neste espaço, os utilizadores não têm a possibilidade de criar um mapa mental. 
A redução de navegação e a criação de um layout tão consistente que simule sempre a 
mesma página, fará com que o utilizador crie domínio e autonomia. O utilizador cria as-
sim uma imagem mental semelhante à de um sistema local no qual a informação aparenta 
chegar ao utilizador e não o contrário.
5.5.6 Vantagens e Desvantagens
 A análise heurística é um método eficaz para encontrar problemas gerais de usabilidade, 
usando um conjunto de regras criadas por investigadores. Dado que a inspeção heurística 
depende do conjunto de heurísticas escolhido, e por causa do seu carácter generalista, este 
é um método muito organizado mas que falha na identificação de pormenores particu-
lares. Esses só poderão ser identificados por uma abordagem empírica com utilizadores 
reais.
Esta análise é passível de ser realizada em fases muito iniciais do projeto, sendo até acon-
selhável, e com custos muito reduzidos. 
Este tipo de teste de usabilidade é muito importante antes de qualquer abordagem empíri-
ca, pelo que deverá ser a primeira abordagem de teste. Após a identificação dos problemas 
generalizados do sistema, abre-se caminho para os testes com utilizadores que identifica-
rão os problemas mais pormenorizados.
75
aLIVE Panoramics - Aplicação de Estratégias de Design Centrado no Utilizador
5.6 Teste de Usabilidade ou Análise Empírica
Este método de avaliação de usabilidade é também conhecido como método de verbali-
zação do pensamento, sendo o procedimento mais usual de análise de usabilidade. Este 
método pode ser usado em qualquer fase de projeto e em simultâneo com outras meto-
dologias de teste.
Esta análise tem como objetivo a identificação de problemas de usabilidade ou funcionais 
antes de a aplicação ser disponibilizada para o público.
Segundo Krug (2006) “(…) num teste de usabilidade, a um utilizador de cada vez, é mos-
trado algo (seja uma página Web, um protótipo, ou alguns esboços) e é-lhe pedido para (a) 
descobrir do que se trata ou (b) tentar utilizá-lo numa tarefa típica.”29
O teste de usabilidade tradicional é conduzido num laboratório de usabilidade, por um 
avaliador especializado, com recurso a um grupo de oito ou mais utilizadores seleciona-
dos para representar o público-alvo. Apresenta grande rigidez e elevados custos devido ao 
planeamento necessário e reserva do laboratório, pela preparação do protocolo de teste e 
pelo seu carácter único, pois com este nível de custos, provavelmente, só poderá ser feito 
uma vez. (Krug, 2006)
Segundo Cooper (2007), o teste de usabilidade “(…) exige um artefacto de design bastante 
completo e coerente para ser testado, (…) significando que a altura apropriada para os 
testes de usabilidade é muito tardia no ciclo de projeto (…)”30. 
Uma alternativa a esta formalidade é proposta primeiramente por Nielsen (1994) e apri-
morada por Krug (2006). Esta alternativa refere o uso de qualquer grupo de no mínimo 
três utilizadores comuns para que, informalmente, o designer teste a usabilidade do seu 
sistema. 
29 Tradução livre do Autor, no original Inglês: “In a usability test, one user at a time is shown something (whether it’s a 
Web site, a prototype of a site, or some sketches of individual pages) and asked to either (a) figure out what it is, or (b) 
try to use it to do a typical task.”
30 Tradução livre do Autor, no original Inglês: “(…) requires a fairly complete and coherent design artifact to test 
against (…) This means that the appropriate place for usability testing is quite late in the design cycle (…)”
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Nielsen (1994) determina que o método simplificado de verbalização do pensamento31 é 
normalmente conduzido por grupos de três a cinco elementos, mantendo praticamente a 
mesma efetividade de um teste em larga escala.
O teste de usabilidade proposto por Krug (2006), que denomina como teste de usabilidade 
em saldo32, é um estudo onde um grupo de três a quatro utilizadores são escolhidos para 
testar uma aplicação. (Krug, 2006) 
Com esta designação, o autor afirma que este método requer poucos recursos monetários, 
de tempo e de logística, podendo ser efetuado em qualquer escritório ou sala de conferên-
cias, com qualquer utilizador que esteja à vontade com sistemas similares ao testado, com 
pouca preparação e em qualquer altura do desenvolvimento. 
5.6.1 Processo
Segundo Krug (2006), cada teste deve ser procedido com uma preparação mínima, esta-
belecendo objetivos, áreas de foco e os cenários a serem testados. Deve também ser prepa-
rada uma listagem das questões gerais a serem respondidas ao longo do teste e elaborado 
um questionário final para recolher mais feedback do utilizador.
As entrevistas, para proceder à análise empírica de usabilidade, devem ser conduzidas de 
modo informal. Este tipo de entrevista não deve seguir um modelo rígido, adaptando-se 
à personalidade de cada entrevistado a fim de identificar mais facilmente frustrações e 
dificuldades sem necessidade da sua oralização. 
Devido a esta observação privilegiada da interação, um dos aspetos mais importantes a ser 
retido prende-se com a atenção às reações dos entrevistados, bem como as suas expressões 
faciais e comportamentos dentro da aplicação. Desta forma poder-se-ão identificar os ele-
mentos causadores de dificuldade numa interface.
Qualquer informação prévia acerca do sistema deve ser evitada para que o entrevistador 
percecione mais facilmente se os utilizadores percebem o sistema, bem como o seu fun-
cionamento. (Krug, 2006)
31 Tradução livre do Autor, no original Inglês: “simplified Thinking Aloud test”
32 Tradução livre do Autor, no original Inglês: “Lost our lease, going-out-of-business-sale usability testing”
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Krug (2006) refere a necessidade da existência de um facilitador junto ao entrevistado 
para que sentimentos nefastos, como a frustração, sejam minimizados. O facilitador deve 
ser paciente e empático. É importante que os utilizadores entendam que o foco do teste é o 
sistema, e não o utilizador, e que a crítica que efetuarem, não será recebida negativamente, 
será importante para o desenvolvimento do produto.
O teste deve ser registado em vídeo e as ações do utilizador devem ser registadas por soft-
ware de captura de ecrã, para ser cruzado com a análise feita por um observador externo. É 
importante que o teste conte com a presença de um observador, preferencialmente numa 
outra sala, que registe extensivamente toda a experiência. Deste modo, evita-se perda ou 
lapsos de informação e são registadas notas cruciais acerca das reações dos utilizadores. 
Os registos podem ser livres ou seguir um modelo previamente criado para o efeito que 
aborde as questões iniciais relativas aos cenários de utilização. Deve ser usada uma abor-
dagem híbrida entre registo livre e no modelo, para que não seja esquecido nenhum ponto 
importante, e para uma livre adição de qualquer informação relevante. (Ribeiro, 2012)
Um ponto crítico deste tipo de análise é que o entrevistador não deve pedir opções de 
resolução do problema encontrado ao entrevistado, dado que este precisa de ser livre e 
comportar-se como um utilizador, a fim de se identificar problemas propensos a ocorrer 
a um utilizador. 
No final de um teste, o entrevistador deve fazer um questionário, previamente elaborado, 
com a finalidade de recolher opiniões, se gostou ou não, “que funcionalidades esperariam 
de uma aplicação semelhante e como/se a iriam utilizar no futuro.” (Ribeiro, 2012)
Após a concretização das entrevistas, a revisão dos dados deve ser uma prioridade. Krug 
(2006) recomenda que a elaboração de três a quatro testes numa manhã e posterior revi-
são nessa tarde.
Reunidos todos os dados obtidos pelo teste, deve ser executada uma triagem para ser pro-
cedida uma análise de importância baseada na ocorrência e pertinência. Após este passo, 
deve ser discutida a forma de resolução desses problemas. 
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5.6.2 Vantagens e Desvantagens
Este tipo de teste de usabilidade é executado com utilizadores reais, pelo que os resultados 
são mais realistas, concretos e inequívocos. Krug (2006) refere-se ao teste de usabilidade 
como um processo iterativo, pelo que não é executado de uma vez, mas numa sequência 
de teste, retificação do sistema, novo teste, e assim sucessivamente.
Este tipo de abordagem de análise é muito rápido na identificação de erros, gastando pou-
cos recursos e recorrendo a poucos utilizadores. 
O facto de não necessitar de especialistas e de poder ser efetuado em qualquer fase do 
projeto, apresentam-se como fatores muito vantajosos. Krug (2006) refere que “testar um 
utilizador é 100 por cento melhor do que não testar de todo.”33 e que “Testar um utilizador 
no início do projeto é melhor do que testar cinquenta perto do fim.”34.
Este teste depende dos utilizadores, na medida em que, a motivação, o estado mental ou 
a ocorrência de um erro por parte do utilizador, obriga a um direcionamento eficaz da 
sessão por parte do entrevistador.
33 Tradução livre do Autor, no original Inglês: “Testing one user is 100 percent better than testing none.”
34 Tradução livre do Autor, no original Inglês: “Testing one user early in the project is better than testing 50 near the 
end.”
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6. PROJETO
O projeto proposto visa a aplicação no aLIVE Panoramics, da estratégia de design cen-
trado no utilizador, com o objetivo de melhorar a plataforma e consequentemente a ex-
periência dos utilizadores. Deste modo, ao longo deste capítulo, serão postas em prática 
várias estratégias de criação para definir os pontos essenciais para a conceção da interface 
de utilizador da nova versão da aplicação. 
A análise heurística tem como objetivo a definição dos pontos gerais a melhorar na apli-
cação. A análise empírica encarrega-se da procura e circunscrição dos pontos críticos a 
corrigir. Para a criação da aplicação é crucial a sintetização de personas, cenários e requi-
sitos para definir as várias categorias de público-alvo e adequar a experiência aos seus 
objetivos e requisitos funcionais.
Assim, neste capítulo serão descritas as metodologias de design centrado no utilizador 
aplicadas, ao projeto, e as suas descrições detalhadas.
6.1 Análise heurística 
A análise heurística, como descrito no capítulo anterior, prima por ser uma forma, relati-
vamente rápida, de obter uma avaliação da usabilidade de um projeto com base em regras 
estudadas para esse fim.
Este tipo de análise pode oferecer uma compreensão sobre a generalidade do projeto e 
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identificar potenciais problemas que possam lesar a interação com a aplicação ou até da-
nificar a reputação da plataforma.
6.1.1 Escolha das heurísticas de Nielsen
Aquando da escolha do sistema de heurísticas, foram identificados três sistemas preferen-
ciais para esta análise: 
•	 Dez heurísticas de Jakob Nielsen; 
•	 Oito regras de ouro de design de interfaces de Ben Shneiderman; 
•	 Dezasseis princípios de design de interação de Bruce Tognazzini.
A utilização do sistema de heurísticas de Nielsen foi eleito por encaixar-se melhor com as 
características deste projeto e por representar um conjunto breve e bem estruturado, com 
uma grande credibilidade. Este sistema foi eleito por ser ideal para uma rápida aproxima-
ção ao problema sem consumo exagerado de recursos.
6.1.2 Análise
Nielsen (1992) determina um número de avaliadores, que varie entre  três a cinco elemen-
tos com experiência para fazer uma análise heurística eficiente ao nível da identificação 
de erros. Neste caso, a análise foi efetuada por apenas um avaliador, o autor do estudo, de 
forma sequencial e registando os problemas à medida que eram identificados. 
A análise apoiou-se no mind map da aplicação, mockups de design e no protótipo35.
6.1.3 Resultados
Os resultados foram agrupados num relatório categorizado por cada heurística. Pela na-
tureza de remodelação total da aplicação, esta análise não contém categorização do nível 
de severidade do erro, por não ter sido considerada necessária a priorização dos pontos 
a corrigir.
35 Acedido a 27 de abril 2013 na hiperligação: http://alivepanos.com/troikaportugal360/index.html
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De seguida, encontra-se descriminado o relatório de usabilidade de aplicação iPad aLIVE 
Panoramics.
6.1.3.1 Visibilidade do estado do sistema
Onde estou?
•	 No momento em que o utilizador se encontra na aplicação, facilmente perceciona o 
título na posição central da interface. O número do panorama onde o utilizador se 
encontra é facilmente percecionado com um sistema simples, mas eficiente.
•	 Não existe feedback referente ao tempo de carregamento do panorama nem mesmo 
no carregamento do player em si. A situação ideal consistiria na existência de um 
sistema que demonstrasse quanto tempo ainda demorará o carregamento bem, como 
o seu estado, de modo a que essa informação previna o utilizador de julgar o sistema 
como não responsivo à sua ação.
•	 Aquando da entrada no modo de mapa, não existe feedback em relação à posição na 
interface. Seria preferível usar, por exemplo, um sistema similar a breadcrumbs que 
ajudasse a perceber a localização na interface, simplificando a navegação.
Figura 32: Modo de mapa
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•	 Não existe um modo intuitivo para voltar ao menu dos panoramas nem ao panorama 
selecionado. O botão Go tem a função de entrada em modo panorama mas não é su-
ficientemente explícito. Uma janela sobreposta ao sistema com uma frase clara como 
“Deseja ir para o panorama?” seria mais eficiente e inequívoco.
Neste ponto conclui-se que existe uma boa perceção do espaço bem como dos seus ele-
mentos mas, por uma falta de feedback, nomeadamente nos tempos de carregamento e em 
modo de mapa, o utilizador pode julgar o sistema como imperfeito ou confuso. 
Para solucionar esta situação recomenda-se que seja facultada informação acerca de tem-
pos de carregamento e acerca da navegação dentro da aplicação assim como a melhoria e 
ampliação do diálogo com o utilizador para facilitar a usabilidade.
Para onde posso ir?
•	 O caminho disponível na aplicação, está pouco intuitivo para que um utilizador pouco 
experiente compreenda para onde deve ir e como. As opções de navegação encon-
tram-se no ponto de tensão da imagem mas esta opção pode não ser reconhecida 
como tal. Preferencialmente, tem de ser criada uma forma de salientar esta opção 
como a primordial, quer pela posição, cor ou tamanho, pois o sistema deve providen-
ciar informação visual para informar que uma ação foi despoletada.
•	 O sistema de pesquisa está fundido com opções de menor importância, perdendo a 
devida importância. A metáfora para o acesso à pesquisa tem de ter maior destaque. 
•	 Os widgets não estão a ser percecionados como um caminho mas antes como ruído 
visual. Para serem percecionados como um caminho, têm de ser reformulados, bem 
como a forma de saída para o panorama.
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Figura 33: Widgets em cena e posição da pesquisa
Foram encontradas algumas situações problemáticas ao nível da navegação, mais particu-
larmente no encaminhamento da atenção e da ação, por falhas no agrupamento de fun-
ções e pela homogeneização dos componentes principais com os secundários. 
A solução passa por manipular a atenção do utilizador com o auxílio da posição dos ele-
mentos combinada com o uso correto de cor e variações de tamanho dos elementos.
6.1.3.2 Compatibilidade do sistema com o mundo real
Linguagem Utilizada
•	 A aplicação está a recorrer a palavras, frases ou conceitos orientados ao sistema ou 
orientados para os seus programadores, como o conceito de clean photo, a palavra 
captions ou mesmo o conceito do search.
•	 A linguagem utilizada falha por falta de ajuste aos grupos de público-alvo, pelo que 
existe o perigo afetar a credibilidade e criar barreiras ao utilizador. É altamente acon-
selhada a adaptação da linguagem ao público como, por exemplo o uso da palavra 
“label” ao invés de captions, e que haja, inclusivamente, a possibilidade de alterar o 
idioma para que se torne “legenda” ao invés de captions.
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•	 Foram encontrados problemas de usabilidade ao nível idiomático, que pelo uso de 
expressões e conceitos estranhos ao utilizador alvo do sistema, pode afetar a credibili-
dade e a ligação entre o utilizador e a aplicação. 
•	 Como solução, é proposto um ajustamento à linguagem e a contemplação do sistema 
com opções de idioma para se coadunar com o público que irá servir.
Linguagem convencionada
•	 O sistema de entrada para mapa e para os captions recorre a uma abordagem, pouco 
convencional, a interação é realizada através de um tipo gaveta para o acesso a essas 
funções. Desta forma cria-se uma falha na usabilidade dado que um utilizador pouco 
experiente pode não perceber a forma de acesso à função. Um modo natural e lógico 
de interação, seria a utilização de separadores ou sistema atuado por botão garantin-
do que a experiência de utilização decorre de forma rápida e sem sobressaltos.
Figura 34: Gaveta de captions (1) e de mapa (2)
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6.1.3.3 Controlo e liberdade do utilizador
Recuperação de erros ou saídas de emergência
•	 A aplicação conta com botão para retroceder que possibilita regressar à página ante-
rior mas, um sistema de breadcrumbs que indicam todo o percurso seguido desde a 
página inicial, seria preferencial e mais eficiente ao nível do feedback oferecido.
•	 Na utilização dos widgets e do captions, a saída está pouco eficiente e pode levar à 
desorientação por parte de utilizadores pouco experientes. Recomenda-se uma forma 
mais óbvia de saída como por exemplo a utilização de um “X” no canto superior di-
reito da janela.
Figura 35: Zona de toque para saída da janela de captions e widget
Foi encontrada uma falha de usabilidade no que diz respeito à saída de janelas de widget 
e da gaveta de captions, onde a interação está a permitir uma desorientação por parte do 
utilizador.  A solução pode passar por um ícone de “X” no canto superior direito da janela 
que permita o fecho da mesma sem confusões ou enganos.
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6.1.3.4 Consistência e uso de padrões
Consistência
•	 Elementos como caixas de pesquisa, formulários, barras de scroll, botões, e os ou-
tros elementos de design, são bem percecionados e são eficientes ao nível da consis-
tência, minimizando o esforço mental realizado pelo utilizador para completar uma 
determinada tarefa.
Uso de padrões
•	 Independentemente do design utilizado na interface, a aplicação deve recorrer a pa-
drões de design reconhecidos pelos utilizadores. Neste ponto, a aplicação falha na uti-
lização de vários padrões usados no sistema iOS como é exemplo o search, que deveria 
usar a abordagem padrão como na figura 36. Existe uma redundância presente entre 
o gesto e a barra de zoom na figura 37 assim como a falta de agrupamento de funções 
em subjanelas. O utilizador pode ficar confuso ou desinteressado, visto que não irá 
reconhecer esses mesmos padrões em interações anteriores com o sistema.
Figura 36 e 37: Padrão de search no sistema iOS36 e Redundância da barra de zoom (1) com gesto 
de zoom (2)
36 Consultado em: http://www.customguide.com/wp-content/uploads/2011/08/ipad-search-insideapps-300x228.jpg 
87
aLIVE Panoramics - Aplicação de Estratégias de Design Centrado no Utilizador
A fim de evitar confusão, nomeadamente com utilizadores pouco experientes, foram pro-
postas revisões ao nível da abordagem usada no search, na eliminação da redundância 
presente entre o gesto e a barra de zoom e da falta de agrupamento de funções em subja-
nelas. Este provisionamento deve recorrer a padrões de design reconhecidos pelos utili-
zadores iOS em interações anteriores com o sistema.
6.1.3.5 Prevenção de erros
Páginas de erro
A forma prevista para lidar com os erros do sistema é meramente informativa, não ofere-
cendo esclarecimento para a resolução do mesmo. Desta forma o utilizador pouco expe-
riente fica sem saber o que fazer para o contornar.
Figura 38: Exemplo de janela de diálogo, semelhante à de erro
Formulários
Existe um sistema de validação das ações nos formulários presentes nos widgets, pelo que 
a ocorrência dos erros está minimizada pelo próprio design do sistema. Desta forma pre-
vine-se a ocorrência do erro e subsequentemente melhora-se a opinião geral da aplicação 
pelo utilizador.
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6.1.3.6 Reconhecimento em vez de lembrança
Clareza das opções
•	 O sistema não deve exigir que o utilizador se lembre da forma como realizou a intera-
ção na sua última utilização. Neste aspeto, as opções estão normalmente bem visíveis 
e facilmente reconhecíveis, estando as exceções localizadas no captions, o zoom e o 
mapa, que devem ser alterados. Quando existem interações mais complexas, na barra 
de baixo, devem ser acompanhadas por legenda.
Formulários
•	 Os formulários devem ter um sistema que guarde as informações relevantes para po-
derem ser reutilizados os dados anteriormente inseridos pelo utilizador. Isto evita que 
este tenha de recorrer à sua memória sobre os dados que inseriu noutra utilização.
Nesta área forma identificados problemas com as gavetas do captions e zoom, cuja intera-
ção não é facilmente reconhecida como standard pelo utilizador.
Sugere-se a retificação desta situação com o auxílio de uma abordagem mais corrente no 
sistema iOS para este tipo de interação, como o uso de botões que dêem acesso a estas 
funções.
6.1.3.7 Flexibilidade e eficiência de utilização 
Aceleradores
•	 Não existem aceleradores para utilizadores mais experientes. A inexistência de qual-
quer tipo de atalho que permita a realização das ações recorrentes de forma mais 
direta, pode evitar a evolução do utilizador e a sua consequente desmotivação. Este 
aspeto não é crucial mas o sistema seria mais eficiente se alguns gestos pudessem efe-
tuar funções como, por exemplo, o duplo toque despoletar o clean photo.
Estrutura da aplicação
•	 A aplicação está dividida em 3 áreas de conteúdo: a barra superior de funções; a área 
central de conteúdo; e a barra inferior para ferramentas. Nesta barra inferior foram 
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detetados erros pelo facto de as opções estarem omnipresentes e porque, no modo 
mapa, é impossível aceder às ferramentas nela presentes. O ideal era usar um sistema 
que agrupasse cada grupo de funções e que as colocassem à disposição mesmo quando 
o mapa está ativo.
Estruturalmente, existe um erro protagonizado pela barra de ferramentas que não está 
acessível através da janela de mapa. Desta forma, o utilizador encontra-se privado do uso 
das ferramentas disponíveis na barra inferior.
Propõe-se o subagrupamento das funções e a sua colocação à disposição do utilizador na 
interface de mapa.
6.1.3.8 Design e estética minimalista
Hierarquia
•	 Existe uma falta de hierarquia, essencialmente devido à omnipresença das opções 
principais e secundárias. A utilização da mesma cor para todos os elementos está 
a criar uma homogeneidade no grafismo, que retira a capacidade de perceção dos 
elementos principais. Sugere-se a criação de um sistema de coloração e escala mais 
abrangente que ajude a estruturar melhor os elementos.
•	 Existe também uma falta de espaçamento na janela de search, que deve ser retificada 
de forma a evitar dificuldades de interpretação por parte do utilizador.
Existem problemas ao nível hierárquico criados pela falha na discriminação das funções 
relevantes, ou não, no contexto onde se inserem. Soma-se a este facto a paleta de cores, 
que não é suficientemente extensa para criar a hierarquia necessária aos elementos.
Propõem-se a criação de submenus que restrinjam a visualização das opções não rele-
vantes ao contexto normal de utilização e que a paleta cromática seja ampliada para criar 
jogos de cor mais ricos em direcionamento de atenção. Sugere-se ainda que sejam revistos 
os espaçamentos para melhorar a experiência de navegação.
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6.1.3.9 Ajudar o utilizador a reconhecer, diagnosticar e resolver problemas
Mensagens de erro
•	 O sistema previsto para lidar com os erros do sistema é meramente informativo não 
oferecendo informação para a sua resolução. Desta forma, o utilizador pouco expe-
riente vai ficar sem saber o que fazer para o contornar. Deverá ser incluída uma forma 
de indicar a razão para a ocorrência do erro, assim como ajuda clara e sucinta sobre 
quais os passos a seguir para recuperar desse erro. Em formulários, o mesmo princí-
pio deve ser respeitado, usando sugestões de preenchimento e com eventual recurso 
auxiliar a uma cor diferente.
Para melhorar a experiência do utilizador ao nível da ocorrência e resolução de proble-
mas técnicos, é proposta uma nova metodologia de apresentação de erros que consista na 
apresentação do erro, a razão da sua ocorrência e o que fazer para superá-lo. Desta forma, 
o utilizador será capaz de reconhecer, diagnosticar e resolver problemas eficientemente.
6.1.3.10 Ajuda e Documentação
Ajuda contextual
•	 O botão de ajuda presente na barra superior tem a função de mostrar ajuda contextual 
ao utilizador. Este botão deveria ser alterado, deveria ser aumentado o contraste com 
outros elementos de navegação de forma que não sejam confundidos e, para isso po-
derá ser usada uma mudança na escala ou na cor.
Figura 39: Botão de acesso a ajuda
Foi encontrada uma situação problemática ao nível da ajuda ao utilizador onde, por um 
erro já descrito anteriormente, o botão de acesso à ajuda está mal posicionado e homoge-
neizado com o resto dos elementos. 
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O acesso à ajuda é uma função primária e deve ser contrastante com o resto dos elementos 
para maximizar a sua eficiência.
6.1.4 Conclusões
Através da análise heurística, foi possível identificar várias situações prejudiciais relativas 
ao design do sistema. Este tipo de situações são erros de usabilidade generalizados que 
permitem que o design da aplicação 2.0 seja amplamente melhorado. A análise heurística 
falha por não compreender aspetos mais particulares do sistema, cujas conclusões serão 
retiradas a partir da análise empírica, efetuada adiante neste trabalho. 
6.2 Entrevistas
O passo seguinte à análise heurística consistiu na preparação de entrevistas informais que 
permitissem o levantamento de opiniões de potenciais utilizadores e potenciais clientes. 
As entrevistas foram concebidas para se afirmarem como um passo intermédio para a aná-
lise empírica e criação de personas. Foi efetuado um levantamento demográfico, geográfi-
co, social e tecnológico e simultaneamente realizada a análise da utilização da aplicação.
6.2.1 Preparação das entrevistas
As entrevistas foram preparadas tendo em conta o público a analisar, pelo que foram 
desenvolvidas entrevistas específicas para stakeholders (anexo 2) e outras para potenciais 
utilizadores (anexo 3).
A entrevista para stakeholders lida com a utilização da plataforma expectada pelos ele-
mentos envolvidos no projeto. Foca-se em elementos como a calendarização do projeto, 
identidade do produto, questões tecnológicas, driver de negócio e público-alvo.
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As perguntas chave das entrevistas para stakeholders consistiram em:
•	 Qual foi a visão preliminar do produto?
•	 Qual é a calendarização para as fases do desenvolvimento?
•	 Tecnologicamente, quais são as oportunidades e restrições?
•	 Qual o driver do negócio?
•	 Qual é o Utilizador-alvo do produto?
•	 Qual é a definição do aLIVE Panoramics e quais as suas funções?
A entrevista direcionada para potenciais utilizadores foi criada com especial preocupação 
com aspetos demográficos e tecnológicos como:
•	 Nome
•	 Idade
•	 Sexo
•	 Estado civil
•	 Localidade
•	 Ocupação
•	 Habilitações literárias
•	 Proficiência tecnológica
Também foram abordados os aspetos sociais e produtos sucedâneos à aplicação aLIVE 
Panoramics. Estes produtos são aqueles que, de alguma forma, conseguem substituir, 
mesmo que não completamente, outro produto. Nesta parte foram colocadas questões 
que consistiram em:
•	 Viaja?
•	 Visita museus ou exposições?
•	 Quais aplicações que utiliza nesses momentos?
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•	 Que objetivos procura?
•	 Que tarefas específicas procura?
Seguidamente foi feita uma breve avaliação do produto abordando temas como:
•	 Quais os objetivos com usaria este produto?
•	 Que tarefa consideraria interessantes?
•	 Quais os aspetos mais interessantes deste produto?
•	 Quais os aspetos mais difíceis neste produto?
•	 Quais os aspetos mais frustrantes desta tipologia de produtos?
Aos potenciais utilizadores são ainda colocadas questões acerca do ambiente de utilização 
e contexto económico como:
•	 Quanto estariam dispostos a gastar no produto?
•	 Qual a sua incidência da utilização?
6.2.2 Experiência de teste
Após cada entrevista foi realizada uma pequena sessão de teste informal onde os entre-
vistados foram convidados a experimentar a aplicação e desenvolver opiniões. Este teste 
é a primeira fase da análise empírica que se destina à identificação de problemas mais 
específicos do que são obtidos com a análise heurística. Uma parte fundamental desta 
experiência consistia em prestar especial atenção aos comportamentos e reações dos en-
trevistados em busca de informação adicional. Desta forma foram identificadas várias 
reações, que ajudaram a reforçar a opinião oral dada pelo utilizador.
Nestes testes foram identificados problemas específicos, como a dificuldade no uso da 
função de clean photo, que complementam a lista de problemas gerais previamente en-
contrados pela análise heurística. 
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6.2.3 Escolha da amostra populacional
Foi definido um grupo livre de entrevistados para o início das entrevistas. Alan Cooper 
define que a entrevista para definição de personas deve decorrer informalmente e sem nú-
mero fixo de entrevistados. O momento de conclusão desta fase é definido pela identifica-
ção de padrões de comportamento e padrões nas correlações analisadas. (Cooper, 2007)
Deste modo foram procedidas as primeiras entrevistas de forma livre. No entanto, com a 
prossecução desta fase, foi necessário realizar um ajuste à amostra populacional de modo a 
tornar-se mais abrangente. Esta amostra foi escolhida de forma a compreender uma cama-
da de população variada e englobando múltiplas classes sociais, económicas, profissionais, 
etárias, literárias e até mesmo proficiência tecnológica e área geográfica de residência.
6.3 Análise Empírica (pontos particulares)
Durante a entrevista de recolha de opiniões, os entrevistados deram as suas contribuições 
para o projeto. Toda a informação foi listada em categorias para posteriormente ser prio-
rizada com base nas incidências ocorridas de cada erro.
Devido a esta priorização ficaram definidos os pontos críticos de retificação prioritária. 
Alguma da informação foi triada para excluir feedback erróneo ou incorreto.
Após a listagem de ocorrências de erros encontrados estar completa, chegou-se ao se-
guinte resultado:
Os feedbacks recorrentes dos utilizadores são:
•	 Dificuldade em visualizar e fechar widgets - 20 ocorrências 
•	 Não viu captions nem entendeu - 12 ocorrências
•	 Não entende clean photo - 11 ocorrências
•	 Não entende search - 7 ocorrências
•	 Considera botão animação redundante (automatismo) - 4 ocorrências
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•	 Tempo de carregamento lento – 3 ocorrências
•	 Hierarquia da informação confusa - 2 ocorrências
•	 Maior integração com redes sociais – 2 ocorrências
•	 Maior qualidade nas fotos – 2 ocorrências
Os feedbacks mais específicos ou com ocorrência única são: 
•	 Quer widget navegação
•	 Ver mais que uma foto em cada widget para ter menos widgets simultâneos em cena
•	 Clean photo também devia limpar widgets 
•	 Feedback visual e escrito em over nos botões
•	 Barra de zoom pouco visível
•	 Retirava ou ocultava uma das barras 
•	 Não faz ligação entre procura e navegação
•	 Thumbnails com marcas características de imagens 360º deveriam ser retirados
•	 Redundância no botão back
•	 Mais possibilidade de zoom e não restringir a visualização
•	 Barra de captions abre demasiado, devia ser adaptativa ao texto
6.4 Sintetização de personas
Utilizando a informação recolhida na fase de entrevistas, foi procedido um estudo de pa-
drões comportamentais e padrões nas correlações analisadas com vista a encontrar traços 
característicos para a criação de personas. “As personas são derivadas de padrões obser-
vados durante as entrevistas e da observação dos utilizadores e potenciais utilizadores (às 
vezes dos clientes) de um produto. Lacunas nesses dados são preenchidas por pesquisas 
suplementares (…), stakeholders, e pela literatura disponível.”37 (Cooper, 2007)
37 Tradução livre do autor no original inglês: “personas are derived from patterns observed during interviews with 
and observations of users and potential users (and sometimes customers) of a product. Gaps in this data are filled by 
supplemental research (…), stakeholders, and available literature.”
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6.4.1 Criação de variáveis
A criação de variáveis permite a identificação de aspetos importantes na estrutura das 
entrevistas pois desta forma podem, mais tarde, ser mapeados os entrevistados dentro da 
estrutura da tabela de variáveis.
As variáveis mais importantes definidas são:
•	 Idade
•	 Género
•	 Ambiente de residência
•	 Habilitações literárias
•	 Proficiência tecnológica
•	 Frequência com que viaja
•	 Frequência de utilização de aplicativos
•	 Objetivo de utilização de aplicativos
•	 Tipo de experiência procurada
•	 Motivo de utilização
•	 Tipo de utilizador
•	 Orientação do utilizador
•	 Incidência de utilização
Com esta listagem completa (anexo 4) foram executados os mapeamentos das entrevis-
tas, variável por variável, a fim de encontrar grupos de entrevistados agrupados pelas suas 
respostas. Correlacionando as variáveis, foram encontrados grupos com vários aglome-
rados de utilizadores em variáveis diferentes e com esses agrupamentos foram criados 
traços primários da personalidade das várias personas. 
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Os agrupamentos das variáveis mostraram que:
•	 Os utilizadores com proficiência baixa e média têm como base de incidência o computador. 
Os com proficiência alta e muito alta têm como base de incidência plataformas móveis. 
•	 Os utilizadores mais jovens procuram experiências de potencialização e os mais ve-
lhos experiências de apoio. 
•	 Os utilizadores do sexo masculino procuram experiências de potencialização. 
•	 Os mais jovens usariam a aplicação para divertimento. 
•	 Os testes com utilizadores revelaram que aqueles que têm proficiência tecnológica 
média ou baixa são os mais assertivos no uso da aplicação. Por outro lado, os com 
proficiência alta e muito alta são mais inseguros. 
•	 Os utilizadores mais jovens usam aplicações com mais frequência do que os utilizado-
res mais velhos. 
•	 Os utilizadores residentes em ambientes urbanos têm objetivos de utilização pessoais 
e procuram experiências de potencialização. 
•	 Os utilizadores com menores habilitações literárias procuram experiências de apoio. 
•	 Os utilizadores que mais viajam são os que vêm utilidade nas plataformas móveis.
Com as informações retiradas dos agrupamentos de variáveis juntaram-se traços impor-
tantes das personalidades dos entrevistados que facilitaram a criação dos arquétipos de 
utilizador-alvo, as personas.
6.4.2 Criação das personas
A construção das personas (anexo 5) começou com a definição dos agrupamentos de 
variáveis. Após essa pesquisa, chegou-se ao primeiro conjunto de variáveis que compu-
nham uma persona de 30 a 45 anos, de sexo feminino e com proficiência tecnológica 
média. Posteriormente, foi definido o computador e a plataforma móvel como base de 
incidência de utilização, a idade foi afixada em 42 anos, e a residência em ambiente rural. 
O tipo de utilizador foi definido como inseguro, procurando uma experiência coletiva de 
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potencialização por motivo de necessidade, com preocupação pelo preço da aplicação e 
que viaja moderadamente, fazendo uso abundante de aplicações.
Esta era a primeira de cinco personas a serem sintetizadas com base em entrevistas pre-
senciais e o primeiro arquétipo de utilizador a ser estudado. Esta persona foi posterior-
mente denominada por Marta Magalhães, uma senhora casada com 3 filhos.
De seguida foram cruzados mais agrupamentos para criar as seguintes personas:
•	 Margarida Pinto, uma estudante do ensino secundário com 17 anos, proficiência tec-
nológica média e residente em ambiente rural. Utilizadora com base de incidência de 
utilização em computador e plataforma móvel, de tipo assertivo, que procura uma ex-
periência de tipo pessoal para apoio e para entretenimento. Esta persona é orientada a 
um compromisso entre a qualidade e o preço, viaja muito e usa bastantes aplicações.
•	 Jorge Fernandes de 27 anos solteiro, estudante do ensino superior, com proficiência 
tecnológica muito alta, residente em ambiente urbano. Utilizador com base incidência 
de utilização em computador e plataforma móvel, de tipo assertivo, que procura uma 
experiência de tipo pessoal para potencialização e para entretenimento. Orientado ao 
compromisso qualidade/preço, não viaja muito mas utiliza bastantes aplicações.
•	 Alfredo Quintino, tem 55 anos de idade, proficiência tecnológica baixa, residente em 
ambiente urbano. Tem como base incidência de utilização o computador e é um uti-
lizador assertivo que procura uma experiência de tipo pessoal para potencialização e 
por necessidade. Orientado à qualidade, viaja pouco e usa poucas aplicações. 
•	 Mark Adams, uma persona com uma personalidade dominantemente corporativa, 
com 45 anos e uma proficiência tecnológica alta. Vive em ambiente urbano, tem como 
base incidência de utilização o computador e é um utilizador de tipo inseguro que 
procura uma experiência de tipo pessoal para potencialização e por necessidade. 
Orientado à qualidade, viaja muito e usa muitas aplicações.
Através do uso de personas desenvolve-se um estudo, um modelo, com o qual se podem de-
finir funcionalidades e formas de interação adequadas ao público que a persona representa. 
Primeiramente, teve de se proceder a um enriquecimento da história pessoal de cada per-
sona com o objetivo de humanizar o arquétipo.
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A humanização da persona Marta Magalhães resultou na seguinte descrição.
Marta Magalhães é natural de Lisboa, residente na Lousã, casada e mãe de três filhos. O seu 
quotidiano consiste em levar às respetivas escolas os filhos de 12, 9 e 5 anos, mas sempre 
com um ligeiro atraso. Isto acontece porque, apesar de a filha mais velha frequentar a mes-
ma escola onde Marta trabalha, o que lhe poupa tempo de viagens, Os outros dois filhos 
frequentam duas escolas diferentes, o que dificulta a rapidez de deslocação. No entanto, 
Marta não se incomoda com estas dificuldades acrescidas pois valoriza e procura a melhor 
educação para os filhos, mesmo que isso se traduza em complicações financeiras e logísticas. 
Na escola, Marta é responsável pela disciplina de Português A e B, estudo acompanhado, e 
ajuda alunos com dificuldades de aprendizagem em explicações que dá na escola. Acresce 
ainda o cargo de diretora de turma o que obriga a organizar visitas de estudo, atividades 
especiais e lidar com toda a burocracia inerente. Marta prima por ser muito exigente mas 
também muito acessível e compreensiva. 
No final do dia de trabalho, passa cerca de uma hora em deslocações para transportar os 
filhos para as atividades extracurriculares. Evita sobrecarregar o marido pelo que, apenas 
em caso de reuniões de trabalho, lhe pede para desempenhar estas tarefas. No final do dia 
de trabalho adora ler no café junto ao pavilhão desportivo onde os filhos treinam.
Após o jantar em família, Marta desfruta o serão com o seu marido e programa passeios 
de fim de semana culturais para toda a família.
Para ela, uma ferramenta de software ideal teria de ser de utilização simples, rápida e rica 
em informação relevante. Isto permitiria que se tornasse mais fácil transmitir informações 
aos seus familiares e alunos, preferencialmente sem necessitar da Internet e acessível tam-
bém por tablet, e com a informação obtida pela aplicação, gostaria de organizar as visitas 
de estudo e viagens.
A humanização da persona Margarida Pinto resultou na seguinte descrição.
Margarida Pinto é residente em Sintra, muito ativa socialmente é uma notável estudante 
do 12º ano. Normalmente, aproveita a boleia do pai para Lisboa, onde estuda, e passa os 
trinta minutos antes da primeira aula com o namorado, que estuda numa Faculdade perto 
da escola secundária que frequenta. Margarida é exímia na arte de tirar ótimos aponta-
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mentos durante as aulas e por isso tem muitos amigos que lhe pedem os apontamentos. 
Ela empresta-os porque adora ser o centro das atenções no seu grupo de amigos. 
É membro da associação de estudantes e é uma ávida utilizadora de ferramentas sociais 
para difusão e acesso ao mundo.
Durante a viagem de comboio para Sintra, ela e as amigas planeiam idas a concertos, espe-
táculos, viagens e até ferias em conjunto, apoiando-se em aplicações online para, de modo 
muito informal, estudarem hipóteses.
Margarida é escuteira e passa o fim de semana com os lobitos em atividades outdoor or-
ganizadas por ela e os amigos. Tem, neste modo de vida, um especial gosto pelo ar livre, 
crianças e diversão saudável. 
Uma ferramenta de eleição para a Margarida tem de oferecer rapidez, ser inequívoca na 
utilização e ser desenhada para manter uma boa taxa de contraste em situações de muita 
iluminação. A ferramenta tem ser sucinta, minimizando a carga de memória para evitar 
criar confusão. Tem de oferecer ainda uma integração com redes sociais para permitir a 
interação com os seus amigos.
A humanização da persona Mark Adams resultou na seguinte descrição.
Mark Adams é um influente homem de negócios que preza uma abordagem metódica e 
organizada. É presidente de uma conceituada fundação para difusão das artes e é gestor de 
vários negócios em Inglaterra e Portugal, é um homem comummente definido como wor-
kaholic. Aproveita qualquer tempo livre que encontre para se manter informado acerca do 
contexto político-social e tecnológico.
Mark é uma pessoa elegante, que prima por uma impecável indumentária, postura e diá-
logo. Está sempre contactável e gosta de manter uma boa aproximação aos contatos pro-
fissionais. Para maximizar o seu tempo, é extremamente meticuloso nas suas funções, pelo 
que é muito preocupado com o planeamento, raramente perde tempo com tarefas menores.
Mark deseja reestruturar os seus negócios a fim de reduzir os custos operativos. Devido à 
conjuntura económica e aos cortes dos apoios estatais, Mark vê-se forçado a enveredar por 
novas tecnologias da informação de menor custo, de modo a maximizar a visibilidade das 
suas ações e a automatização de processos operacionais.
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Sempre que pode recompensa a sua família com fins de semana extravagantes e passeios 
luxuosos.
Mark deseja uma ferramenta com alta disponibilidade, que beneficie de uma boa aproxi-
mação às redes sociais, e com funções que apoiem os objetivos comerciais dos seus negó-
cios. Valoriza um sistema que seja fácil de gerir sem a necessidade de ter de recorrer a ser-
viços externos, e procura uma integração eficiente com o site da fundação para maximizar 
a visibilidade e aumentar o tráfego.
A humanização da persona Jorge Fernandes resultou na seguinte descrição.
O Jorge reside no Porto, na casa dos pais, enquanto acaba o curso de engenharia. Como não 
tem gastos com a estadia, consegue guardar dinheiro que pretende gastar numa viagem no 
final do curso. É uma pessoa extremamente dinâmica, com uma grande capacidade de sacri-
fício, que trabalha num restaurante para conseguir suportar os seus estudos e estilo de vida.
Academicamente, encontra-se a terminar a sua dissertação em sistemas eletromecânicos, 
pelo que tem ainda menos tempo para os seus hobbies. A nível social, gosta de passar 
tempo com os seus amigos e de viajar, o que faz pouco mas, quando consegue, vai para 
destinos internacionais com amigos. Nessas viagens visita maioritariamente locais cultu-
rais, históricos e de lazer.
Após uma relação de alguns anos, Jorge encontra-se atualmente sem namorada, mas não 
se importa demasiado com isso porque, para ele, são os amigos o mais importante da sua 
vida. Jorge não tem tempo para fazer exercício pelo que opta por caminhar entre compro-
missos, compensando assim o facto de comer imenso devido ao seu apetite voraz.
Na componente familiar, peca por não estar suficientemente disponível e pela distância 
que impõe. Isto, mantendo no entanto, uma ótima relação com a família próxima.
A ferramenta perfeita para o Jorge deve ser leve no seu funcionamento e bem estrutu-
rada. Jorge gosta de aplicações que tenham uma acessibilidade multiplataforma e que as 
aplicações móveis sejam simplificadas e tenham uma boa legibilidade. A componente de 
partilha de experiência é muito valorizada, bem como um sistema de procura inteligente e um 
sistema de rating.
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A humanização do Alfredo Quintino resultou na seguinte descrição.
Alfredo Quintino é um professor universitário, com um forte desejo de conquista aca-
démica que, após o seu divórcio, se tornou muito mais próximo do seu filho. Apesar de 
possuir uma componente predominantemente intelectual, Alfredo adora trabalhos físicos 
e cansativos. 
Uma das paixões da sua vida é conhecer novas culturas e realidades, adora aprender acer-
ca da gastronomia, aspetos sociais, religiosos e pontos de interesse.
Alfredo não é especialmente adepto das novas tecnologias mas gosta de se manter mini-
mamente informado e até realizar algumas experiências. Desta forma consegue criar uma 
ponte de interesse com o seu filho e mais proximidade no contacto com ele.
Mora sozinho em Coimbra, onde se sente academicamente realizado. Acumula, com o 
seu trabalho, uma componente editorial, onde se apoia para fazer o maior número de pu-
blicações especializadas possível. Deseja intimamente uma projeção mundial, na vertente 
de conferências, onde poderia partilhar a sua reputação de especialista na sua área. Está a 
ponderar candidatar-se a um lugar administrativo na sua faculdade.
Socialmente, não tem grande apetência para ganhar novos amigos e portanto não tem 
quase nenhum contacto social, pelo que ainda envereda mais para a componente acadé-
mica e familiar.
Uma ferramenta interessante para o Alfredo é uma que não apresente limitação do conteú-
do e que seja extremamente fácil de utilizar. Alfredo necessita de uma aplicação Web onde 
possa potenciar uma pesquisa de locais relevantes ao mesmo tempo que consiga encontrar 
informação contextual. Assim valoriza uma aplicação autoatualizável e inequívoca.
6.4.3 Criação de objetivos
Com base na humanização realizada foi procedida uma definição de objetivos específicos 
de cada persona. Estes permitiram realizar o balizamento dos requisitos de cada persona 
para o seu uso da aplicação. 
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Esses objetivos passam por:
•	 Objetivos pessoais
•	 Objetivos corporativos
•	 Objetivos práticos
Como previamente descrito no capítulo da revisão de literatura, os objetivos pessoais são 
descritos, por Alan Cooper, como objetivos simples e universais. Os corporativos estão 
dependentes dos pessoais e prendem-se com o universo profissional da persona enquanto 
os objetivos práticos fazem a ponte entre os objetivos corporativos e os objetivos pessoais. 
(Cooper, 2007)
O resultado da criação de objetivos para as personas foi:
Marta Magalhães
Objetivos Pessoais
•	 Divertir-se
•	 Viver uma vida positiva
•	 Procurar um estilo de vida saudável
•	 Ser amada
•	 Passar tempo de qualidade com os filhos
•	 Ler tanto quanto possível
•	 Prestar um bom serviço como educadora dos filhos
•	 Viajar com a família
Objetivos Corporativos
•	 Incentivar os alunos a uma procura ativa de informação
•	 Fazer os alunos gostar dela
•	 Manter um nível elevado de ensino
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•	 Organizar as burocracias atempadamente
•	 Ser indispensável no cargo que ocupa
Objetivos Práticos
•	 Evitar reuniões
•	 Manter-se organizada nos conteúdos das aulas
•	 Levar o mínimo de trabalho para casa
•	 Encarregar-se de algumas tarefas administrativas
Margarida Pinto
Objetivos Pessoais 
•	 Divertir-se
•	 Manter-se em boa forma física
•	 Ter uma alimentação saudável
•	 Ter muitos amigos
•	 Manter o namorado feliz
•	 Ter na família um ponto de apoio
•	 Gerir bem a mesada
•	 Manter-se atualizada nos assuntos de conversa
Objetivos Corporativos 
•	 Obter as melhores notas do seu grupo de amigos
•	 Entrar na universidade no ano que vem
•	 Não chegar atrasada a mais nenhuma aula
•	 Ser o elemento gestor nos grupos de trabalho
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Objetivos Práticos
•	 Estudar durante a semana e não ao fim de semana
•	 Manter-se atenta e apontar conteúdo das aulas
•	 Andar a pé a caminho de casa
•	 Manter-se contatável 24h por dia
Mark Adams
Objetivos Pessoais
•	 Manter-se altamente apresentável
•	 Estar bem informado em relação aos assuntos mediáticos
•	 Rentabilizar bem o tempo que tem
•	 Manter-se contatável
•	 Passar tempo de qualidade com a família
•	 Manter-se atualizado em relação as novas tecnologias
Objetivos Corporativos
•	 Aumentar dos lucros
•	 Aumentar a visibilidade no mercado
•	 Aumentar a oferta de produtos e serviços
•	 Diminuir os custos fixos
•	 Agilizar o processo de publicitação dos serviços
Objetivos Práticos
•	 Participar em todas as reuniões
•	 Expandir-se para mercados externos pela via tecnológica
•	 Evitar mão-de-obra externa
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•	 Manter contato com líderes de opinião e entidades mediáticas
•	 Elevar a qualidade para além das necessidades atuais
Jorge Fernandes
Objetivos Pessoais
•	 Divertir-se
•	 Fazer exercício físico
•	 Comer bem e muito
•	 Sair com os amigos
•	 Ter na família um ponto de apoio
•	 Gerir bem o ordenado mas cometer uma extravagância ocasionalmente
•	 Ser muito ativo em todos os níveis
Objetivos Corporativos
•	 Equilibrar bem as cargas horárias
•	 Terminar o curso com uma média superior a 16 valores
•	 Conseguir uma renovação de contrato para mais 6 meses
•	 Terminar a dissertação de mestrado atempadamente
Objetivos Práticos
•	 Estudar entre viagens e em todos os tempos livres
•	 Não perder tempo com assuntos desnecessários
•	 Manter uma qualidade ótima de trabalho 
•	 Manter um registo organizado de tarefas
•	 Nutrir um positivismo e uma boa abordagem às tarefas
107
aLIVE Panoramics - Aplicação de Estratégias de Design Centrado no Utilizador
Alfredo Quintino
Objetivos Pessoais
•	 Manter-se minimamente em forma
•	 Experimentar comidas do mundo
•	 Conhecer novas culturas
•	 Não se sentir analfabeto tecnologicamente
•	 Manter contacto com o filho
•	 Manter a reputação académica
Objetivos Corporativos
•	 Estar envolvido no máximo de publicações possível
•	 Fazer viagens de investigação
•	 Não deixar acumular os e-mails dos alunos
•	 Chegar à direção do departamento a curto prazo
•	 Colaborar com empresas da área
Objetivos Práticos
•	 Criar disponibilidade para orientação de teses
•	 Conseguir investimentos
•	 Usar tempo livre para escoar e-mails
•	 Escrever artigos académicos
•	 Entrar em conversação com empresas-chave
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6.4.4 Criação de cenários
Uma vez que as personas e os seus objetivos foram definidos, surge a possibilidade para 
a ponderação das tarefas, que podem ser descritas através da utilização de cenários. As-
sim, estes são a descrição de uma persona que usa um produto para atingir um objetivo. 
(Cooper, 2007)
Os cenários criados para as personas dividem-se em cenários contextuais ou normais, 
cenários de utilização necessária ou extraordinários e cenários de validação ou de ocor-
rência problemática. Os cenários sintetizados para as várias personas foram:
Marta Magalhães
Cenários contextuais
•	 Depois de jantar, a Marta conversa com o marido sobre o local onde passarão o fim de 
semana prolongado que se aproxima. Já tinham reduzido a lista de destinos possíveis 
a três localidades mas precisam de avaliar quais os principais pontos de interesse em 
cada um deles. Isto é importante porque planeiam levar os filhos e querem que estes 
possam aprender um pouco sobre a história do país que visitam.
•	 Enquanto aguarda pelos seus filhos, Marta vai beber café e reflete nas opções de locais 
que o conselho pedagógico tinha triado para organizar uma visita de estudo. Neces-
sita, de uma forma simples e rápida, descobrir pontos de interesse mais relevantes, a 
extensão a percorrer a pé com os alunos e visualizar rapidamente o conteúdo do local.
•	 Durante uma visita de estudo ao mosteiro da Batalha, Marta necessita de uma forma 
rápida para obter informação acerca da arquitetura do espaço para a transmitir aos 
seus alunos. Assim pode abordar assuntos relevantes que não sejam propriamente da 
sua área.
Cenários de Utilização Necessária
•	 Enquanto aguarda pelos seus filhos, Marta vai beber café e reflete nas opções de locais 
que o conselho pedagógico tinha triado para organizar uma visita de estudo. Necessi-
ta de procurar feedback de utilizadores que já tenham realizado determinadas visitas 
pois está indecisa entre várias.
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•	 Depois de jantar, enquanto o seu marido lava a loiça, Marta partilha no facebook, a 
visita que os alunos vão fazer na semana seguinte. Desta forma, os pais dos alunos 
podem conhecer mais detalhadamente a visita que os filhos irão realizar.
•	 Durante a visita ao Museu de Arte Britânico, Marta dá o tablet ao filho mais novo com 
o intuito de o interessar pela visita. Precisa assim de alterar o modo de visualização 
para usar o sensor de rotação para que o filho se divirta mais com a experiência.
Cenários de Validação
•	 Durante a visita a um monumento com a família, Marta tenta carregar uma imagem 
mas este processo falha. Marta repara que a cobertura de Internet está fraca. Tenta 
retroceder mas o erro persiste.
•	 Durante a visita ao Museu de Arte Britânico, Marta dá o tablet ao filho mais novo com 
o intuito de o interessar pela visita. Tenta colocar em modo de giroscópio, mas quando 
aponta o tablet para a frente este mostra a imagem para cima. Marta pede ao filho mais 
velho que perceba o que se passa.
Margarida Pinto
Cenários contextuais
•	 Durante a pausa para almoço, Margarida encontra-se na associação de estudantes com 
o resto do grupo para discutirem locais para a viajem de finalistas. Após estreitarem a 
escolha precisam de ver informação acerca dos locais, pontos de interesse, encontrar 
alojamentos e localizá-los no mapa.
•	 Após uma tarde de aulas, Margarida e as amigas estão a discutir um programa para o 
fim de semana. Após uma discussão de dez minutos, durante a sua viagem de com-
boio, Margarida precisa de fundamentar a escolha de local e preferencialmente mos-
trar o seu pormenor.
•	 Na noite de quinta-feira, depois do jantar e sem nada que fazer, Margarida procura um 
local interessante perto da zona de residência para levar os lobitos no fim de semana. 
Desta forma leva-os a vender calendários, para ajudar o agrupamento, a um local in-
teressante e rico em conhecimento.
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Cenários de Utilização Necessária
•	 Após a escolha do local para a viagem de finalistas, Margarida é responsabilizada da 
tarefa de colocar as informações da viagem nas principais redes sociais, e a colocação 
de todas as hiperligações no blog da associação de estudantes. Desta forma, todos os 
alunos, ficam informados ao mesmo tempo. 
•	 Durante uma visita ao museu do Louvre, a Margarida aproveita um momento para 
descansar e ir ver os tweets dos intervenientes na visita. Desta forma, ela pode saber 
feedback acerca da experiência e decidir, em conjunto com os amigos, se devem lá 
passar a tarde ou ir para outro local.
•	 Numa viagem de comboio para Sintra, onde excecionalmente se encontra sozinha, 
Margarida distrai-se a procurar um local em Lisboa para ir com o namorado no sába-
do seguinte. Como não conhece o local, procura feedback de outros utilizadores para 
decidir se vale a pena irem até lá ou se vão a outro lado.
Cenários de Validação
•	 Na viagem para casa a Margarida usa o telemóvel para mostrar às amigas uma locali-
zação espetacular para irem no domingo. Com o sol a bater no ecrã do telemóvel, elas 
não conseguem ver nada da experiência, pelo que Margarida tenta aumentar o brilho 
do ecrã, não surtindo quase efeito nenhum.
•	 Depois de uma caminhada ao sol, os amigos da Margarida vão beber água a um café. 
Enquanto isso, ela descansa num banco de jardim e aproveita para ver no mapa por-
menores de navegação. Na altura em que os amigos saem do café, prontos para irem 
embora, a localização dela ainda não foi atualizada.
Mark Adams
Cenários contextuais
•	 Pela manhã no intervalo entre reuniões, Mark está no seu escritório a aproveitar o 
tempo extra para encontrar um local para passar o fim de semana com a família e 
assim estar com eles, afastado do trabalho. Mark precisa de conhecer algo acerca do 
local e decidir se é apropriado para os gostos da família.
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•	 Enquanto supervisiona a colocação de uma nova exposição no backoffice da aplica-
ção, Mark precisa de entender o que está a ser efetuado para, no caso de ser necessá-
rio, replicar as ações para editar algo.
•	 No final de uma tarde de reuniões, Mark usa a aplicação para voltar a partilhar as suas 
visitas virtuais nas redes sociais. Assim consegue ganhar um pouco mais de projeção 
publicitária.
Cenários de Utilização Necessária
•	 Mark acordou com os parceiros da gerência da fundação expandir o seu mercado 
para a Índia. Como tal, a página Web da fundação está a ser traduzida para albergar 
o idioma hindi e assim, também a aplicação necessita de tradução para este idioma.
•	 Após o almoço, Mark contacta um amigo que está a escrever um artigo para uma 
revista. Como a publicação é acerca de arte, Mark combina enviar-lhe informação 
acerca da sua última exposição no museu e precisa de partilhar a exposição como o 
amigo para que ele possa escrever, de forma mais refletida, acerca do seu conteúdo.
•	 Após uma cobertura mediática ao espaço da sua empresa, Mark recebeu do fotógrafo, 
como curiosidade, uns panoramas 360º de alta qualidade. Mark adorou os panoramas 
noturnos e deseja colocá-los na aplicação sem ter de pedir aprovação à empresa que 
a criou.
•	 Quando Mark tenta fazer um post no facebook através da aplicação, encontra o login 
feito com a sua a conta, mas deseja que seja a conta institucional a ser usada.
Cenários de Validação
•	 Enquanto supervisiona o funcionário encarregado da introdução de dados na aplica-
ção, a eletricidade falha. O computador continua ligado graças aos UPS, mas a ligação 
à Internet caiu.
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Jorge Fernandes
Cenários contextuais
•	 Na última semana de aulas, Jorge e os amigos estão no refeitório a almoçar quando 
surge uma conversa sobre uma possível viagem a Barcelona, como comemoração do 
final do curso. Um dos amigos já visitou a cidade em questão e fala sobre um sítio 
lindo que encontrou no bairro de la Barceloneta. Jorge necessita de ver o local, ou as 
imediações, para mostrar aos restantes amigos, de modo a poder ter uma pré-visua-
lização da viagem.
•	 Durante uma viagem com os amigos, decidem perder-se deliberadamente na cidade 
para melhor absorver a beleza do local. Jorge vai a liderar a expedição pela zona, pelo 
que precisa de ver no mapa os pontos de interesse e o melhor caminho.
•	 Após uma noite de trabalho, Jorge está cansado e vai apanhar o autocarro para casa. 
Para se motivar e ficar mais positivo em relação à sua vida, começa a imaginar-se a 
passear pelo Dubai. Como a imaginação lhe falta e porque a viagem demora cerca de 
trinta e cinco minutos, Jorge gostava de ter uma forma de visitar a cidade virtualmente.
Cenários de Utilização Necessária
•	 Durante um passeio numa cidade, Jorge precisa de procurar nas imediações da sua 
localização um lugar para almoçar. Ele gostaria de ter filtragem no mapa, por tipo de 
ponto de interesse, que lhe dissesse a distância a que se encontra do local.
•	 Durante uma visita a Praga e após uma noite de excessos, Jorge quer ir passear com os 
amigos, mas não está com disposição para preparar um roteiro. Gostaria que a apli-
cação lhe construísse o roteiro com base no local onde se encontra e em parâmetros 
como o tempo que gostaria de despender.
•	 Jorge encontra-se com os amigos no café ao final da tarde a conversar acerca do jogo 
do Futebol Clube do Porto. Ele gostaria de poder aceder à vista dos lugares no estádio, 
por bancada, de modo a conseguir escolher mais facilmente o lugar. Idealmente, com-
praria o bilhete diretamente da aplicação.
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Cenários de Validação
•	 Durante a viagem de autocarro para casa, Jorge aproveita para fazer visitas virtuais a 
espaços onde deseja ir quando tiver possibilidade. Subitamente o telemóvel fica sem 
bateria e desliga-se. Jorge ainda precisava de ligar a um amigo para lhe dar boleia para 
casa.
•	 Durante uma tarde de visita a Praga, Jorge e os amigos seguem as indicações da aplica-
ção para chegar ao próximo ponto de interesse quando o sinal de GPS falha.
Alfredo Quintino 
Cenários contextuais
•	 Numa aula em que Alfredo se encontra a ensinar acerca das formações rochosas do 
deserto do Sahara, sente a necessidade de as mostrar aos seus alunos. Aproveitando 
esta apresentação consegue ainda mostrar-lhes como a vida desses povos é influencia-
da pelas condições geográficas.
•	 Num sábado à tarde, Alfredo está em casa cansado de escrever e decide fazer uma 
visita virtual ao Médio Oriente. Ele deseja aceder a informação detalhada do local, das 
suas características, história, cultura e pormenores de locais relevantes.
•	 Alfredo encontra-se no café a lanchar com o seu filho, num domingo à tarde. Dis-
cutem, animados, um local para passarem o fim de semana da Páscoa mas, quando 
chegam a um consenso, Alfredo não sabe nada acerca do local escolhido. Precisa de 
planear a viagem para que o filho possa vivenciar melhor a experiência.
Cenários de Utilização Necessária
•	 Alfredo esteve a planear um passeio para ele e o filho, num local que ambos esco-
lheram, e pretende mostrar-lhe o destino. Precisa de partilhar com ele a visita para o 
aliciar a fazer algo mais cultural do que ir apenas divertir-se.
•	 Num sábado em que está aborrecido, usa a aplicação para visitar locais onde nunca 
terá possibilidade de ir. Acaba de ver um local lindo mas ficou frustrado por faltar um 
pormenor que lhe interessava. Gostaria de poder deixar feedback à entidade que criou 
aquela visita virtual para que o lapso pudesse ser reparado.
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•	 Numa apresentação, Alfredo esconde todos os elementos da interface do programa 
para criar uma experiência mais contemplativa.
Cenários de Validação
•	 Durante uma apresentação em que está a usar uma aplicação no computador e a proje-
tá-la na parede, os alunos queixam-se que não percebem certos aspetos devido à falta 
de contraste.
•	 Durante uma apresentação em que está a usar uma aplicação no computador e a pro-
jetá-la na parede, Alfredo esconde os elementos da interface, mas cada vez que muda 
de panorama, a interface volta a ficar visível.
6.4.5 Requisitos 
A última fase necessária para a prossecução da categorização das personas é a definição 
dos seus requisitos específicos. Esta categorização depende do número e tipo de requisi-
tos apresentados por cada persona.
Os requisitos têm como base os cenários e todas as informações para sintetizar as neces-
sidades de cada persona. 
A persona primária será a que tiver mais requisitos, representando o utilizador-alvo para 
o qual se deve orientar o projeto.
As personas secundárias serão as que tenham menos requisitos, desde que estes apresen-
tem objetivos que podem ser cumpridos pela persona primária. A diferença surge nas 
necessidades particulares e/ou especiais que sejam relevantes para o desenvolvimento do 
projeto, mas que não são consideradas prioritárias.
As personas complementares são as que não se integram no grupo das primárias ou se-
cundárias e cujos objetivos sejam já atingidos pelas personas primárias ou secundárias.
As personas clientes são as compradoras da plataforma, são considerados clientes pois, 
apesar de comprarem o sistema, não são o seu utilizador comum.
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Os requisitos e categorização das personas finais foram:
Marta Magalhães, Persona Primária
Informação
1. Vários níveis de detalhe
2. Acesso a pormenores visuais dentro do panorama
3. Legendagem geral da tour com separadores de tema
Mapa
4. Acesso rápido a pontos de interesse 
5. Posição por posicionamento global
6. Mini-mapa com o próximo local
Áudio guia 
7. Pausa
8. Voltar atrás 
Outros requisitos
9. Sistema de procura de palavras-chave
10. Acesso a rating e opiniões de outros utilizadores
11. Integração com facebook
12. Navegação no panorama por sensor de rotação
Margarida Pinto, Persona Secundária
Mapa  
1. Posição por posicionamento global
2. Hiperligação para páginas Web dos pontos de interesse
3. Filtragem de pontos de interesse por tema
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Informação
4. Geral
5. Pormenores visuais
Página de entrada 
6. Filtragem por localização 
7. Miniatura da tour 
8. Feedback de outros utilizadores
Partilha 
9. Automática a várias redes sociais ao mesmo tempo 
10. Acesso a tweets de outras pessoas no local onde se encontra
Mark Adams, Persona Cliente
Informação  
1. Vários níveis de detalhe 
2. Possibilidade de mudança de idioma
3. Pormenores visuais dentro do panorama
Partilha 
4. Automática para várias redes sociais ao mesmo tempo
5. Partilha por correio eletrónico
Personalização
6. Cor dos elementos 
7. Troca de panoramas 360º
Outros requisitos
8. Troca da conta de partilha
9. Simplicidade de utilização e publicação de conteúdos
117
aLIVE Panoramics - Aplicação de Estratégias de Design Centrado no Utilizador
Jorge Fernandes, Persona Complementar
Informação  
1. Geral da tour com vários níveis de detalhe
2. Pesquisa direta da página de entrada
Mapa  
3. Posição por posicionamento global
4. Pontos de interesse por tema
5. Integração com transportes públicos 
6. Sistema de criação de roteiro automático
Alfredo Quintino, Persona Secundária
Informação 
1. Geral da visita 
2. Pormenores visuais
3. Áudio sem som
Outros requisitos
4. Partilha por correio eletrónico
5. Envio de sugestões
6. Sistema de rating
7. Hide interface
8. Modo de visualização de alto contraste
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6.5 Ciclo de criação da segunda interface
6.5.1 Desenvolvimento da Aplicação
O desenvolvimento da interface da aplicação foi realizado numa estratégia centrada nas 
personas previamente criadas. O programa de trabalho que orientou a fase anterior de 
trabalhos manteve, em larga medida, a sua validade, pelo que a necessidade de briefings 
ou outros tipos de validação foram minimizadas.
Usando o conhecimento sintetizado pelas fases anteriores de pesquisa, mais particular-
mente a análise heurística e o teste de usabilidade, foi possível perceber melhor as neces-
sidades do público-alvo, bem como à hierarquia das funções.
Deste modo, foi possível basear o processo de criação da nova interface nas necessidades 
do utilizador.
Através da sintetização de personas foi possível a chegada a uma conclusão de máxima 
importância para o decorrer da interface, a definição do público-alvo. 
Através das fases prévias foi possível percecionar que o público primário para a aplicação 
consiste em pessoas com uma idade compreendida entre os trinta e os quarenta e cinco 
anos, com uma proficiência tecnológica média. Estes deverão ser utilizadores de plata-
formas fixas e móveis, com uma utilização relativamente insegura dos sistemas. Tendo 
em conta este contexto, as opções de design foram desenvolvidas para atingir a maior 
estandardização, recorrendo ao máximo de pontos comuns com outras soluções nativas 
do iOS. Este fator é especialmente percecionado pela posição da barra de opções secun-
dárias, sistema de procura e nos elementos pop-up. 
6.5.2 Metodologias de Desenvolvimento
A fim de realizar a identificação dos requisitos necessários para a correta criação da se-
gunda versão da aplicação aLIVE Panoramics, primeiramente foram analisadas as obser-
vações recolhidas pelo teste de usabilidade empírico. 
Nesta análise foram tidas em conta a quantidade de ocorrências de determinados pro-
119
aLIVE Panoramics - Aplicação de Estratégias de Design Centrado no Utilizador
blemas, a fim de os organizar hierarquicamente. Assim, os problemas principais a serem 
resolvidos foram:
1. Dificuldade na visualização e fecho de widgets;
2. Dificuldade de utilização no sistema de captions;
3. Dificuldade de utilização no sistema de clean photo;
4. Dificuldade de utilização no sistema de procura;
5. Troca do botão de animação por um automatismo; 
6. Redundância na barra de zoom;
7. Hierarquia da informação confusa;
8. Falta de integração com redes sociais.
Em seguida foram tidos em conta os feedbacks proporcionados pelas personas primária e 
secundárias. Os requisitos da persona primária afirmam-se como essenciais para a aplica-
ção e os requisitos das personas secundárias, como o próprio nome indica, podem ou não 
ser implementados, mas deverão ser tidos em conta no design da aplicação.
 Assim, os requisitos dessas personas foram alinhados para definir as características prin-
cipais e secundárias a atribuir ao produto.
Persona Primária, Marta Magalhães:
•	 Informação com vários níveis de detalhe;
•	 Acesso a pormenores visuais dentro do panorama;
•	 Legendagem geral do panorama com separadores de tema;
•	 Acesso rápido a pontos de interesse; 
•	 Localização por sistema de posicionamento global;
•	 Mini-mapa com o próximo local;
•	 Pausa no áudio;
•	 Voltar atrás no áudio;
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•	 Sistema de procura de palavras-chave;
•	 Acesso a rating e opiniões de outros utilizadores;
•	 Integração com facebook;
•	 Navegação no panorama por sensor de rotação.
Persona Secundária, Margarida Pinto:
•	 Localização por posicionamento global;
•	 Hiperligação para páginas Web dos pontos de interesse;
•	 Filtragem de pontos de interesse por tema;
•	 Informação geral da visita virtual;
•	 Pormenores visuais;
•	 Página de entrada com filtragem por localização e miniatura da visita; 
•	 Feedback de outros utilizadores;
•	 Partilha automática a várias redes sociais ao mesmo tempo; 
•	 Acesso a tweets de outras pessoas no local onde se encontra.
Persona Secundária, Alfredo Quintino:
•	 Informação Geral da visita;
•	 Acesso a pormenores visuais;
•	 Áudio sem som;
•	 Partilha por correio eletrónico;
•	 Envio de sugestões;
•	 Sistema de rating;
•	 Esconder a interface;
•	 Modo de visualização de alto contraste.
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Foram ainda consideradas as necessidades principais da persona cliente para a aplicação, 
de modo a que a sua componente comercial fosse resguardada ou até aprimorada:
•	 Possibilidade de mudança de idioma;
•	 Máximo de variedade no modo de partilha;
•	 Possibilidade de personalização da cor dos elementos; 
•	 Simplicidade de utilização e publicação de conteúdos.
6.5.2.1 A inflexão da interface
Uma das maiores falhas identificadas no teste de usabilidade foi a confusão ou falha da 
hierarquia da informação. Para corrigir esta situação e evitar que a interface se tornasse 
demasiado complicada e para conseguir um melhor equilíbrio, foram reunidas as funções 
da aplicação e feita uma inflexão da interface, como foi proposto por Cooper (2007) e 
descrito anteriormente no capítulo dois. Ou seja, a fim de simplificar a interface, foi com-
pilada uma lista total de funções da aplicação que posteriormente foram reunidas em dois 
grupos: funções de utilização diária e de utilização secundária.
O grupo de funções de uso diário terá lugar na interface principal e as funções do grupo 
de utilização secundária serão relegadas para uma interface secundária, que não necessite 
de estar sempre visível.
O grupo de funções de uso diário foi constituído com as seguintes funções:
Área de panorama:
•	 Grupo de navegação;
•	 Entrada para mapa;
•	 Sistema de legenda;
•	 Breadcrumbs;
•	 Botão de página inicial;
•	 Botão de ajuda;
•	 Widgets.
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Área de mapa:
•	 Pontos de interesse do panorama;
•	 Ligação entre pontos;
•	 Miniatura do ponto de interesse;
•	 Descrição do ponto de interesse;
•	 Breadcrumbs.
Página de entrada:
•	 Filtragem por novidade e cotação;
•	 Área para as visitas já visualizadas pelo utilizador;
•	 Miniatura da visita;
•	 Informação da visita;
•	 Rating da visita;
•	 Acesso às opções;
•	 Botão de lançamento da experiência.
Com a informação retirada deste agrupamento de funções de uso diário, as outras funções 
de uso secundário foram identificadas e excluídas deste grupo.
Algumas funções propostas pelos utilizadores de teste e pelas personas não foram tidas 
em conta para a criação desta interface por entrarem em conflito com outros produtos 
da empresa. Foi o caso da filtragem de pontos de interesse por tema, o mini-mapa com o 
próximo local e o acesso a rating e opiniões de outros utilizadores, que são funções cumu-
lativas a esta aplicação, mas presentes na aplicação aLIVE Reality.
Com esta fase completada, deu-se início ao desenho da aplicação. Este foi executado com 
auxílio das ferramentas descritas no primeiro capítulo. Para a criação das formas em bru-
to, especialmente iconografia, foi usada a abordagem vetorial em Adobe Illustrator CS6 e 
para a estilização e composição da interface o Adobe Photoshop CS6.
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6.5.3 Opções de Design
6.5.3.1 Primeira Fase: Barra de Ferramentas
A primeira fase do desenvolvimento da interface foi a criação e organização da barra de 
ferramentas. Ao contrário da interface anterior, nesta versão apenas será usada uma barra 
por duas razões: a primeira prende-se com a redução de funções anteriormente descrita 
e a segunda com os requisitos encontrados em entrevistas e na sintetização das personas.
Na entrevista com o utilizador número dezassete, Danilo Costa, foi referida pela primeira 
vez a necessidade de uma forma mais contemplativa de utilização. Mais tarde veio-se a 
confirmar esta necessidade com a persona secundária, Alfredo Quintino.
Foi adotada a posição inferior para a única barra presente. Esta escolha teve duas razões: 
a primeira consistia na preferência dos stakeholders por esta posição, a segunda estava 
relacionada com questões de usabilidade pois a passagem da mão para atingir uma barra 
superior interromperia a visualização e porque segundo a lei de Fitts (1992), o alvo da 
interação deve ter uma dimensão proporcional à sua distância. 
Assim, segundo esta lei, e assumindo que o utilizador é dextro38, a mão que supostamente 
estará na posição inferior direita está mais próxima do alvo (a barra inferior), o que pro-
piciará uma melhor utilização.
Na criação da barra foi tido em conta um requisito da persona cliente que consistia na 
possibilidade de modificação, em backoffice, da cor da barra para respeitar a identidade 
corporativa do cliente. Na criação da interface foi usada a cor branca como predefinição, 
para não contaminar a criação, nem condicionar a interface.
Figura 40: Barra inferior sobre fundos de cor diferente
6.5.3.2 Segunda fase: Iconografia e Botões
A iconografia foi reformulada considerando o seu tamanho, para que maximizasse a legibilidade. 
38 Segundo a BBC, a estatística da percentagem da população destra era cerca de 90% em 2007. (BBC, 2007)
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Assim, procedemos à criação de nova iconografia, baseada na utilizada por outras aplica-
ções iOS, de forma a encaixar na linguagem pretendida. A iconografia foi estilizada para 
maximizar o contraste, pelo que, estilisticamente, já não apresenta todas as nuances de 
sombra e luz utilizadas na interface anterior. Foi usada uma cor sólida com uma sombra 
interna que permitem delinear melhor o elemento. Os ícones apresentam duas variações 
de cor, uma escura para ser utilizada em barras claras, e outra de cor clara para utilização 
em barras de cor escura.
Figura 41: Ícones para os botões
6.5.3.3 Terceira Fase: Elementos Pop-up
As janelas pop-up são uma adição à interface atual que não foi prevista na interface ante-
rior. Esta é a primeira fase, fruto da inflexão da interface. 
Estas janelas permitem a deslocalização de elementos secundários, que estejam hierarqui-
camente dependentes de um determinado botão. Neste grupo estão incluídas as opções de 
partilha, as opções de áudio e as opções de visualização.
Figura 42: Pop-ups de partilha, áudio e visualização
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Para o desenvolvimento destes elementos, foi utilizada a predefinição do iOS 6.1, pelo que 
a sua cor é fixa para uma inequívoca sobreposição em relação à restante interface. Deste 
modo, não só o efeito altamente contrastante direciona o olhar, como o seu sombreamen-
to indica essa sobreposição. 
Outro elemento pop-up que não pode ser considerado uma janela é o acesso ao menu 
ajuda, presente no canto superior direito. Este apresenta-se como um botão sobredimen-
sionado, sobre um fundo que assegura o contraste sobre qualquer imagem. (figura 43)
Pela sua dimensão e posicionamento, este elemento é uma resposta direta à heurística de 
usabilidade de Nielsen, referente à ajuda e documentação.  
Ainda no que diz respeito ao menu ajuda, uma ideologia pop-up foi também usada para 
criar a ajuda contextual. Nesta, sobrepõe-se um fundo preto com 50% de opacidade para 
que, com ajuda maioritariamente visual, sejam apresentadas as explicações de funciona-
mento para a determinada área onde a ajuda foi despoletada.
Figuras 43 e 44: Acesso à ajuda contextual e Ajuda contextual
6.5.3.4 Quarta Fase: Janela de opções secundárias
No seguimento da inflexão da interface, a maioria das opções secundárias foram coloca-
das numa barra lateral, acessível através do botão “+”, no canto inferior esquerdo da barra 
principal. Na barra lateral, foram colocadas funções importantes que não fossem de uso 
diário, para as personas primárias e secundárias, como a procura, a galeria de panoramas, 
as opções de visualização, opções de partilha, opções de áudio e a entrada nas opções 
gerais. 
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Figura 45: Janela de opções secundárias
Nesta área lateral foi utilizada uma variedade de soluções estandardizadas e o máximo de 
espaço branco para amenizar o efeito confuso que a junção de diversas opções possa criar. 
No topo desta janela encontra-se o sistema de procura que foi posicionado deste modo 
para dar espaço à entrada do teclado virtual do iOS e simultaneamente usufruir de uma 
boa leitura. Esta opção foi também importante para permitir uma lista de resultados na 
área onde se apresenta a galeria de panoramas, posicionada imediatamente abaixo desta 
barra de procura. 
A galeria de panoramas tem uma posição central e bem espaçada para simplificar a sua 
legibilidade e para se afirmar como um elemento de uso mais intensivo do que os outros 
elementos desta janela. No topo surge o título da visita virtual escolhida pelo utilizador.
Na barra inferior da janela de opções secundárias encontram-se as opções gerais de visua-
lização, áudio e partilha.
Para o fecho da janela de opções secundárias basta que o utilizador toque fora da sua área 
de ação ou que toque no botão de entrada para a janela, que roda para uma posição em “x”.
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6.5.3.5 Quinta Fase: Mapa
Na interface de mapa foi colocada uma barra inferior informativa, ao estilo da barra de 
legenda e o seu acesso dá-se pelo toque num dos marcadores de 360º.
Figura 46: Interface de mapa
Nesta barra informativa consta uma miniatura do ponto de referência, informação con-
textual e um botão de entrada no panorama. Na barra inferior mantém-se a possibilidade 
de entrada na janela de opções secundárias, assim como o sistema de breadcrumbs, o títu-
lo e as setas de navegação que, neste contexto, servem para circular entre os marcadores.
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6.5.3.6 Sexta Fase: Widgets
A abordagem aos widgets foi simplificada de forma a que, através de alto contraste, fosse 
inequívoca a sua função como despoletador de funções. Existem quatro tipos de widgets: 
•	 Widget de navegação consiste numa seta que poderá ser perspetivada (no backoffice) 
e faz a passagem para outro panorama; (figura 47)
•	 Widget de texto abre uma janela de texto que pode ficar centrada ou colocada na late-
ral da aplicação através do uso de um botão para esse efeito; (figura 48)
•	 Widget de imagem apresenta uma imagem relativa ao panorama em visualiza-
ção, e sobrepõe-se à restante interface através do uso de um fundo preto a 50% de 
opacidade; (figura 49)
•	 Widget de livro de visitas abre um formulário onde o utilizador poderá dar o seu fee-
dback em relação à visita. (figura 50)
Figura 47: Widgets
Figura 48: Widget de texto
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Figuras 49 e 50: Widget de imagem e Widget de livro de visitas
6.5.3.7 Sétima Fase: Página de Entrada
A página de entrada foi criada com o objetivo de guiar o utilizador de modo intuiti-
vo para o interior da aplicação. A imagem de lançamento apresenta somente o logótipo 
aLIVE Panoramics. 
Após o carregamento acede-se ao primeiro ecrã da aplicação, onde a única diferença con-
siste no aparecimento das opções de filtragem inicial. 
Figuras 51 e 52: Imagem de lançamento e Primeiro ecrã da aplicação
Segundo os guias de design de interfaces da Apple, a imagem de carregamento deve ser 
muito similar ao primeiro ecrã de arranque da aplicação pois, deste modo, o utilizador 
percecionará um tempo de carregamento aparentemente mais rápido. (Apple, 2013a)
Seguindo a estratégia de três fases, anteriormente utilizada na página de entrada da in-
terface anterior, obtém-se uma listagem das visitas virtuais após a escolha da filtragem 
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que se encontra separada por categorias, novas visitas, as melhores cotadas, as últimas 
visualizadas ou todas as visitas disponíveis. 
Usando o scroll horizontal, o utilizador tem a possibilidade de procurar as várias visitas 
virtuais ou aceder ao sistema de procura. 
Figuras 53 e 54: Listagem das visitas virtuais e Sistema de procura
Após a escolha da visita virtual, todas as outras miniaturas obscurecem-se, dando real-
ce à visita selecionada. No limite inferior da aplicação surgem informações adicionais 
referentes à visita virtual, entre as quais se encontram o título, localização, número de 
panoramas, disponibilidade de áudio, rating, descrição da visita e o botão de arranque da 
visita virtual. 
Figura 55: Arranque da visita virtual
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6.5.3.8 Oitava fase: Sistema de opções in-app
As opções funcionam como uma janela de sobreposição, estilizada à semelhança da pági-
na de entrada, que contêm três tipos de opções avançadas. 
•	 As opções gerais dão acesso à visibilidade do botão de ajuda e do botão de esconder 
a interface que, por predefinição, é controlado por um duplo toque. Nestas opções 
encontram-se ainda as informações acerca da aplicação. (figura 56)
•	 As opções de idioma permitem ao utilizador a seleção do idioma a ser apresentado 
pela aplicação. (figura 57
•	 As opções de áudio dão ao utilizador o acesso ao controlo dos volumes de som, sepa-
rados por: efeitos, som do toque nos botões e som do áudio guia. (figura 58)
Todas as janelas de opções contam com uma breve descrição do que o utilizador pode 
fazer naquela área, enquanto é garantida a saída destas opções através de um toque fora da 
janela que se encontra aberta. 
Figuras 56, 57 e 58: Opções gerais, Opções de idioma e Opções de áudio
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7. ANÁLISE DOS RESULTADOS
Neste capítulo será conduzida uma análise crítica e heurística aos resultados obtidos pela 
utilização da estratégia de design centrado no utilizador na aplicação aLIVE Panoramics.
7.1 Análise crítica de design
Neste ponto será realizada uma análise critica à interface que, por base, é diferente da 
análise heurística, que será conduzida posteriormente. 
Apresentando como guia os princípios do design de interação de Bruce Tognazzini, serão 
seguidos estes pontos essenciais para fazer uma análise ao design da interface da aplicação. 
7.1.1 Antecipação
Ao nível da antecipação, a aplicação conta com um sistema de breadcrumbs para que o 
utilizador possa ter sempre presente a possibilidade de voltar atrás na navegação de forma 
rápida e segura.
A interface apresenta apenas as ferramentas necessárias à utilização a fim de minimizar a 
confusão resultante de uma hierarquia de informação mal conseguida.
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7.1.2 Autonomia
Para que o utilizador se sinta confiante e ganhe autonomia para explorar as opções se-
cundárias da interface, esta está preparada para informar ao máximo o utilizador. Para 
tal, o utilizador pode consultar o estado do sistema que está presente no feedback através 
de barras de estado. Estas surgem para garantir que o utilizador se encontre plenamente 
informado em relação aos tempos de carregamento de panoramas, mapa e até do próprio 
arranque da aplicação.
7.1.3 Daltonismo
Segundo Tognazzini (2003), o daltonismo atinge cerca de 10% dos homens e algumas mu-
lheres na população mundial. Para colmatar este facto, foi usada uma paleta de cores ami-
gável, para portadores de daltonismo, através da inclusão de variações ligeiras da cor azul, 
como as cores de alguns elementos principais. Representado na figura 59, encontra-se o 
teste da página de entrada que demonstra que as cores derivadas de azul são as que apre-
sentam uma melhor perceção para portadores dos vários tipos de daltonismo. Aqui, o fator 
mais importante não é a fiabilidade de cor mas sim a perceção das variações e contrastes.
Figura 59: Visão da página de entrada segundo os vários tipos de daltonismo
Além do uso da cor azul, foram utilizadas diferentes abordagens para destacar os elemen-
tos mais pertinentes, como a variação na sua posição ou escala.
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7.1.4 Consistência
A consistência foi tratada na interface como um homogeneizador funcional e estético com 
capacidade de ajudar a percecionar o significado de cada elemento. 
Toda a interface respeita padrões de interação já presentes no sistema iOS, reduzindo a 
carga de interpretação do utilizador e garantindo um aspeto geral da interface bastante 
consistente. Para a intervenção futura que será realizada para a inclusão de funções relati-
vas ao aLIVE Reality, será mantida a coerência dos padrões definidos para esta interface. 
A interface minimalista deixa espaço para os elementos cumulativos provenientes do aLI-
VE Reality e do aLIVE Buildings, garantindo o aspeto e consistência presente na interface 
do aLIVE Panoramics. 
Os elementos inconsistentes do sistema, como é o caso dos botões de cancelar e aceitar, ou o 
botão de ajuda, aproveitam essa inconsistência para demarcar a diferença comportamental.
Figura 60: Inconsistência dos botões para demarcar significado
7.1.5 Eficiência do utilizador
A interface foi desenhada para reduzir o número de interações necessárias para que o uti-
lizador cumpra a sua tarefa de forma rápida e eficiente. Deste modo foram hierarquizadas 
e destacadas as funções de maior recorrência, para garantir a sua inequivocidade.
O número de interações foi também tido em conta na criação da interface de entrada na 
aplicação, onde o seu número foi reduzido ao mínimo, mantendo a separação de conteú-
dos necessária a um bom entendimento das relações entre a informação.
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7.1.6 Interfaces Exploráveis
O sistema de breadcrumbs é o maior facilitador da exploração da interface, pela sua na-
tureza percetiva e facilidade de reversão a um estado anterior, tem a função de ponto de 
referência omnipresente que facilita a exploração e a confiança de um utilizador pouco 
experiente.
Anexado ao sistema de breadcrumbs, foi disponibilizada uma saída de emergência sob a 
forma de um botão de retrocesso à página de entrada.
Figura 61: Breadcrumbs e botão para página de entrada
7.1.7 Lei de Fitts
A Lei de Paul M. Fitts determina que “ (…) tempo para chegar a um objeto é uma função 
da distância ao objeto e o tamanho do alvo.” (Tognazzini, 2003)
Segundo esta lei, quanto maior for o alvo da interação, mais rápido será o seu uso, e a po-
sição do alvo determina a dimensão que deverá ter. Um exemplo desta lei encontra-se em 
duas frentes na interface, o posicionamento e a dimensão.
Ao nível do posicionamento de elementos, foram tidos como principais locais no ecrã as 
posições dos cantos e toda a posição inferior do ecrã. O lado direito foi tido como prefe-
rencial para utilização recorrente por utilizadores destros, assumindo-se assim que a mão 
esquerda tem uma função predominantemente de apoio do dispositivo e por vezes sendo 
o método de interação. (figura 62)
Exemplos da influência da localização na interface são: o botão de acesso à ajuda; os bo-
tões de navegação; a posição à direita de botões de resposta afirmativa em formulários. 
(figura 63)
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Figuras 62 e 63: Pontos de toque preferenciais e Acesso à ajuda (1) e navegação (2)
Ao nível do dimensionamento, os botões sobredimensionados são de maior rapidez de 
uso uma vez que o utilizador poderá apontar para uma área maior com maior precisão e 
menor margem de erro.
Exemplos da influência do dimensionamento na interface são: o botão de arranque da 
visita virtual; o botão de acesso à ajuda; e os widgets. 
Figura 64: Widgets
7.1.8 Objetos Humano-Interface
Nesta categoria encontram-se os widgets apresentando-se como objetos informativos, 
acessíveis por toque, e constituídos por imagem e/ou texto. Estes objetos têm no acesso 
por toque, na sua representação icónica, uma forma de interação consistente.
7.1.9 Redução de latência
O sistema deve ser rápido e ter uma execução suave. Numa aplicação dependente de aces-
so à internet, os tempos de carregamento são uma realidade de impacto variável. Por este 
motivo o feedback da interface apresenta-se como uma necessidade para evitar a frustra-
ção por parte do utilizador, estando, por isso, presentes em todas as interações dependen-
tes de tempo de carregamento. 
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7.1.10 Capacidade de Aprendizagem
Para que a curva de aprendizagem seja mais rápida e eficiente foi usado o máximo de con-
venções de design do sistema iOS. Estas convenções passam pelo aspeto da barra, pela ico-
nografia, formato das caixas de procura, entre outras. Deste modo, todo o funcionamento 
da interface tem paralelismos com soluções já encontradas previamente pelo utilizador.
Figura 65: Alguns paralelismos entre a interface e soluções nativas iOS
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7.1.11 Uso de Metáforas
A utilização de metáforas foi reduzida ao máximo, sendo apenas utilizada uma metáfora 
muito simples na página de entrada para o direcionamento do utilizador. Linearmente, o 
utilizador perceciona as opções, depois visualiza as visitas dependentes da sua escolha e 
seleciona posteriormente a que deseja. (figura 66)
A utilização de metáforas pode prejudicar a interação por não ser uma forma estandardi-
zada de interação.
Figura 66: Metáfora de utilização da página de entrada
7.1.12 Proteger o trabalho do utilizador
A aplicação guarda em memória as escolhas de visitas feitas pelos utilizadores, permitin-
do uma revisita rápida através da filtragem por “últimas vistas”. Esta opção encontra-se 
presente na página de entrada para que deste modo, o utilizador tenha acesso às visitas 
efetuadas de modo mais eficiente. 
7.1.13 Legibilidade
Toda informação textual para leitura intensa foi formatada para manter uma alta taxa de 
contraste. Foi utilizado texto preto sobre fundo branco para favorecer a legibilidade do texto.
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Foi criada uma escala de corpos de texto para hierarquizar a informação textual, sendo 
que apenas os corpos maiores que apresentam contraste mais suavizado pelo uso de cores 
menos contrastantes.
Figura 67: Corpo de texto do título com suavização cromática
7.2 Resultados da avaliação heurística
Foi procedida uma nova análise heurística a fim de identificar novos pontos de erro e para 
realizar uma comparação desta análise heurística com a realizada anteriormente. 
Esta análise apoiou-se nos mockups de design criados para a aplicação. Seguindo a mesma 
abordagem da primeira análise, esta baseou-se nas heurísticas de Nielsen usando a escala 
de severidade de cinco pontos proposta por (Pierotti, 1996).
7.2.1 Visibilidade do estado do sistema
Onde estou?
•	 No momento em que o utilizador se encontra na aplicação, facilmente perceciona o 
título na posição central da interface. O número do panorama onde o utilizador se 
encontra é facilmente percecionado com um sistema simples mas eficiente.
•	 O sistema de breadcrumbs que se apresenta omnipresente na interface ajuda a perce-
cionar melhor a localização na interface simplificando a navegação.
Figura 68: Breadcrumbs
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•	 A presença de barras de estado de carregamento na mudança de panorama e no mapa 
previne o utilizador de julgar o sistema como não responsivo à sua ação. 
Figura 69: Barras de estado
Neste ponto conclui-se que existe uma boa perceção do espaço, bem como dos seus ele-
mentos, existindo inclusivamente um sistema de breadcrumbs para reforçar a navegabili-
dade. É facultada a informação de tempo de carregamento pelo que o estado do sistema é 
apresentado ao utilizador.
Para onde posso ir?
•	 O caminho disponível na aplicação encontra-se bem explicito em parte pela pequena 
seleção de funções primárias e agrupamento das mesmas. Um utilizador pouco expe-
riente consegue, ainda, facilmente aceder à ajuda e evoluir o seu nível de experiência 
com a aplicação.
•	 As opções de navegação encontram-se no ponto de tensão da imagem salientadas por 
uso de cor e dimensão, demarcando-se como uma função primordial.
•	 Entre as funções da barra lateral, o acesso à biblioteca de panoramas da visita encon-
tra-se bem explícita pela área branca que a circunda. 
•	 O contraste forte apresentado pelos widgets demarca-os como um elemento encami-
nhador para funções. (figura 70)
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Figura 70: Widgets de livro de visitante, fotografia, texto e navegação (da esquerda para a direita)
A hierarquização das funções está eficiente ao nível da navegação e do encaminhamento 
da atenção do utilizador. A separação dos componentes principais e secundários permite 
um direcionamento da atenção para as funções principais e para a navegação.
7.2.2 Compatibilidade do sistema com o mundo real
Linguagem Utilizada
•	 O recurso a palavras, frases e conceitos orientados aos grupos de público-alvo, como 
por exemplo o uso da expressão sensor de rotação ao invés de giroscópio nas opções 
de visualização, proporcionam um bom fluxo de informação na aplicação. A possibili-
dade de mudança de idioma dentro da interface da aplicação ajuda a uma compatibi-
lização mais eficiente com os cenários de utilização.
7.2.3 Controlo e liberdade do utilizador
Recuperação de erros ou saídas de emergência
•	 A aplicação conta com um sistema de breadcrumbs que possibilita o regresso à página 
anterior, existindo ainda um botão de home junto ao sistema de breadcrumbs que re-
força a liberdade que o utilizador tem e fornecendo uma saída de emergência. 
Figura 71: Breadcrumb e botão para página de entrada
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7.2.4 Consistência e uso de padrões
Consistência
•	 Elementos como caixas de pesquisa, formulários, barras de scroll, botões, e os outros 
elementos de design são bem percecionados e são consistentes em toda a aplicação, 
minimizando o esforço mental realizado pelo utilizador para completar uma 
determinada tarefa.
Uso de padrões
•	 Não foram identificadas falhas no uso de padrões nem redundâncias na estrutura grá-
fica da aplicação.
7.2.5 Prevenção de erros
Áreas problemáticas
•	 Em formulários deveria ser usado um ecrã de confirmação de saída no caso de este ser 
fechado sem a respetiva validação. Deste modo prevenir-se-ia a ocorrência do erro. A 
área de fecho do formulário é grande pelo que a ocorrência deste erro é muito prová-
vel. Erro de nível 3.
Figura 72: Área de saída de formulário
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Formulários
•	 Existe um sistema de validação das ações nos formulários presentes nos widgets pelo 
que a ocorrência dos erros está minimizada pela mecânica do sistema. Desta forma 
previne-se a ocorrência do erro e subsequentemente melhora-se a opinião geral da 
aplicação pelo utilizador.
Foi detetado um erro de nível 3, no ajuste de áreas problemáticas pela falta de ecrã de con-
firmação de saída de um formulário, que pode ser fechado por engano.
7.2.6 Reconhecimento em vez de lembrança
Clareza das opções
•	 O sistema não deve exigir que o utilizador se lembre da forma como interagiu com 
este na sua última utilização. Neste aspeto, as opções estão bem visíveis e parecem ser 
facilmente reconhecíveis.
 Formulários
•	 A aplicação deveria ter um sistema de registo para que os formulários possam ser auto 
preenchidos ou para facilitar a reutilização dos dados anteriormente inseridos pelo 
utilizador. 
Nesta área foi identificada uma sugestão de melhoria do sistema. Através de um sistema 
de registro poderá ser facilitada a introdução em formulários ser recorrer à memória e 
acelerando o processo.
7.2.7 Flexibilidade e eficiência de utilização 
Aceleradores
•	 A aplicação foi elaborada para utilizadores intermédios, tendo ajuda para utilizadores 
pouco experientes e aceleradores para utilizadores avançados. Esses aceleradores cen-
tram-se nos gestos multitoque que permitem o acesso a funções de zoom e ocultar a 
interface. O facto de as janelas poderem ser fechadas com um toque em qualquer zona 
do ecrã fora da sua área de ação, acelera o processo de utilização. 
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Estrutura da aplicação
A aplicação está dividida em 3 áreas de conteúdo:
•	 A barra inferior com funções primárias
•	 A área de visualização
•	 A coluna de opções secundárias com acesso opcional. 
Esta estruturação previne excesso de funções omnipresentes, e previne o desvio da aten-
ção de utilizadores pouco experientes.
Figura 73: Estruturação das áreas da aplicação
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7.2.8 Design e estética minimalista
Hierarquia
•	 A separação das opções principais e secundárias permite uma boa hierarquia da in-
formação. A utilização da cor e tamanho permite uma multiplicidade no grafismo que 
reforça a legibilidade dos elementos principais e secundários. 
•	 A relação espacial está bem arejada, existindo área vazia suficiente para o direciona-
mento de atenção e hierarquização da informação.
Não foram encontrados problemas ao nível hierárquico pela utilização de submenus, pela 
paleta cromática, pelos espaçamentos criados entre elementos e pelo dimensionamento 
utilizado.
7.2.9 Ajudar o utilizador a reconhecer, diagnosticar e resolver problemas
Mensagens de erro
•	 O sistema previsto para lidar com os erros do sistema conta com a indicação do erro e 
uma ajuda clara e sucinta sobre quais os passos a seguir para recuperar deste.
•	 Em formulários e caixas de entrada de texto existem sugestões de preenchimento com 
recurso a uma cor diferente.
Figura 74: Janela de erro
A abordagem ao erro existente na aplicação forma o utilizador para uma capacidade de 
reconhecimento, diagnostico e resolução de problemas de forma eficientemente.
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7.2.10 Ajuda e Documentação
Ajuda contextual
•	 O botão de ajuda presente na posição superior direita, demarcado do resto das fun-
ções, tem total legibilidade e uma boa resposta à necessidade de ajuda por parte de um 
utilizador pouco experiente. (figura 75)
•	 O acesso à ajuda pode ser ligado e desligado nas opções assim que o utilizador ache 
oportuno, minimizando o impacto gráfico que esta tem na aplicação. (figura 76)
Figuras 75 e 76: Acesso à ajuda e Opção de visibilidade do botão
O acesso à ajuda foi desenhado como uma função primária e contrastante com o resto dos 
elementos da interface, deste modo é assegurada uma máxima eficiência.
7.2.11 Resultado
Em resumo foram encontradas duas situações dignas de nota no decorrer desta análise, a 
primeira sendo uma proposta de melhoria do sistema para que através de um sistema de 
registro de utilizador, se possam salvar informações, podendo posteriormente ser facili-
tada a introdução em formulários sem ser necessário o recurso à memória e acelerando o 
processo.
A segunda situação prende-se com um erro de nível 3, detetado no ajuste de áreas pro-
blemáticas, pela falta de ecrã de confirmação de saída de um formulário, que pode ser 
fechado por engano, perdendo-se assim qualquer informação introduzida.
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7.3 Outros resultados
Outros resultados da aplicação da estratégia de design centrado no utilizador foram as 
melhorias ao nível da comunicação e consumo de tempo.
7.3.1 Comunicação
Do ponto de vista comunicativo com o grupo de stakeholders, verificou-se uma maior 
facilidade na exposição de argumentos bem como na comunicação bidirecional entre as 
várias equipas intervenientes no projeto. Foi ainda sentida uma maior facilidade na tria-
gem das funções da interface.
Este facto deveu-se a um melhor foco no público-alvo a atingir, bem como a uma melhor 
fundamentação das opções tomadas devido ao contacto com utilizadores de teste.
7.3.2 Consumo de tempo
O consumo de recursos de tempo é um assunto dificilmente comparável neste contexto 
mas efetivamente, mesmo não sendo possível mensurar, foi notada uma evolução positiva 
face ao consumo de tempo da criação da primeira interface. Este aspeto prende-se princi-
palmente com a diminuição da necessidade de briefings constantes e pelo decréscimo de 
dúvidas respeitantes a opções de design e/ou funcionalidade.
O ciclo de criação da segunda interface contou com um maior consumo de tempo para a 
fase de pesquisa mas que posteriormente proporcionou um tempo de criação muito mais 
reduzido. Um fator extra é que pela natureza assertiva da estratégia de design centrado no 
utilizador, a redução de erros de usabilidade e a orientação amigável ao utilizador-alvo, 
poupa recursos de tempo na fase pós lançamento para o mercado na medida em que, su-
postamente, serão feitos menos pedidos de resolução de problemas à equipa do projeto.
Dois fatores que dificultam a possibilidade de mensurar o consumo de recursos de tempo 
são, a diminuição de funções presentes na interface e o ganho de experiência resultante da 
criação da primeira interface.
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8. CONCLUSÃO
Sumário
Os objetivos desta dissertação centraram-se na recolha e avaliação das metodologias e 
estratégias de avaliação qualitativa da usabilidade, propostas pelo design centrado no uti-
lizador, e sua colocação em prática na interface final para a aplicação iPad aLIVE Pano-
ramics, a fim de identificar os benefícios para o desenvolvimento e execução do projeto.
A estratégia de design centrado no utilizador e suas metodologias foram selecionadas por 
irem ao encontro dos requisitos anteriormente descritos, bem como pelas suas capacida-
des de flexibilidade e acessibilidade. Através da pesquisa de publicações na área do design 
de interação, do design centrado no utilizador e da usabilidade, foram identificadas meto-
dologias que favorecessem a usabilidade e que ajudassem na gestão de tempo. 
A estratégia de design centrado no utilizador defende as necessidades e interesses do uti-
lizador, uma vez que este é o foco principal da criação. Estas metodologias enfatizam o 
desenvolvimento de produtos usáveis  e facilmente compreensíveis. 
Esta filosofia usa processos iterativos para reunião de feedback que é então utilizado na 
definição das funções e as suas acessibilidades num determinado sistema. As suas meto-
dologias podem ser usadas em paralelo com outras e em várias fases do projeto, pelo que 
as suas qualidades de flexibilidade são perfeitas para a conexão com as distintas fases de 
um projeto.
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Seguindo as metodologias propostas pela orientação ao utilizador, foram desenvolvidas 
pesquisas para focar as necessidades, motivações, comportamentos e algumas reações dos 
utilizadores. Foram criados cenários de utilização para percecionar necessidades e en-
contrar requisitos que direcionem a aplicação. Foram criados arquétipos para representar 
o grupo de utilizadores e atribuídas prioridades aos requisitos específicos que cada um 
apresenta. 
Foram também criados protótipos para avaliação qualitativa da usabilidade, segundo heu-
rísticas desenvolvidas para esse efeito, e posteriormente foi realizada a avaliação empírica 
junto a utilizadores de teste. Deste modo, foram cruzados os benefícios de ambas aborda-
gens para a identificação de erros gerais e particulares que comprometessem a usabilidade 
da aplicação.
Foi criada uma interface melhorada por este conjunto de metodologias de design que 
provaram direcioná-la rumo a um melhoramento da experiência do utilizador, elevando 
a eficiência de utilização e, potencialmente, o seu grau de satisfação. A avaliação de usa-
bilidade comprometeu diretamente a componente estética, equacionando fatores de apa-
rência, cromáticos e de legibilidade, direcionando-os para os requisitos do público-alvo.
Análise dos resultados
A aplicação da estratégia de design centrado no utilizador provou ser uma mais-valia na 
comunicação e gestão de tempo do projeto. Devido a um maior entendimento dos requi-
sitos dos potenciais utilizadores, foi possível uma maior fundamentação e apoio às opções 
de interação propostas. Deste modo, os vários grupos de trabalho conseguiram uma me-
lhoria na sinergia, em parte pela disponibilização de um alvo mensurável, e em parte pela 
melhor fundamentação de opções disponíveis.
Shneiderman (1998) refere que a “atenção às questões de design centrado no utilizador, 
nas fases iniciais do desenvolvimento de software, reduz dramaticamente o tempo de de-
senvolvimento e o seu custo.”39 Na prática, observou-se que o acesso aos dados referentes 
à usabilidade e dados etnográficos dos utilizadores, numa fase inicial do projeto, teriam 
permitido um maior espaço de manobra para proceder às alterações necessárias.
39 Tradução livre do autor, no original inglês: “attention to user-centered design issues at the early stages of software 
development  dramatically reduces both development time and cost.”
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Esta metodologia de trabalho foi importante no descobrimento da plataforma móvel en-
quanto plataforma primária de utilização do sistema aLIVE Panoramics. Deste modo foi 
também circunscrita a função de cada plataforma, móvel e fixa, bem como o grupo de 
funcionalidades específicas a desenvolver para a plataforma móvel.
Ao nível prático, verificou-se uma maior facilidade na identificação do foco funcional 
da aplicação, melhorando inclusivamente a facilidade de balizamento das suas funções. 
Através da circunscrição do público-alvo e o impacto de cada plataforma no sistema, foi 
possível um direcionamento funcional e estético que se revelou, na prática, como uma 
simplificação da interface de utilizador e a adoção de uma estética simples e nativa da 
plataforma.
Os aspetos relativos à usabilidade e experiência do utilizador não são ainda reconhecidos 
como uma prioridade devido aos fatores de custo finaceiro e falta de especialistas envol-
vidos nos projetos. Nielsen (1994) refere que “(…) não especialistas podem encontrar 
problemas de usabilidade pela avaliação heurística (…)”40, pelo que, na pesquisa efetuada, 
a maioria das metodologias propostas são válidas sem a necessidade de conhecimentos 
especializados prévios e oferecem melhorias substânciais ao projeto. 
Limitações
O consumo exagerado de recursos temporais na primeira fase do projeto foi problemáti-
co. Esta fase foi compreendida entre a criação da primeira interface gráfica e a criação do 
protótipo. Este fator foi propiciado por uma grande necessidade de briefings, necessários 
devido à indefinição do projeto, que se encontrava fase preliminar. 
A metodologia de trabalho inicial foi também um fator de constrangimento temporal 
pela opinião crítica de cada elemento envolvido no projeto. Este fator levou a um grande 
número de reformulações e, por esse aspeto, a um grande consumo de tempo.
Existiram enormes dificuldades originadas pela falta de acesso ao equipamento-alvo da 
aplicação. Principalmente nas fases iniciais desta dissertação, esta dificuldade veio po-
tenciar uma incapacidade de pesquisa e avaliação de opções de interação e, numa fase 
mais avançada, a impossibilidade de execução do teste de usabilidade com o protótipo na 
plataforma-alvo. 
40 Tradução livre do autor, no original inglês: “Nonexperts can find many usability problems by heuristic evaluation”
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Teria sido importante verificar a validade de aspetos ligados à ergonomia e método tátil 
de interação.
Devido aos variados constrangimentos de tempo ocorridos ao longo deste trabalho, não 
foi possível finalizar a análise aos resultados obtidos pela implementação da estratégia de 
design centrado no utilizador. Para o reforço da validação dos resultados teria sido impor-
tante a condução de uma nova fase de avaliações de usabilidade junto de utilizadores, que 
intrinsecamente, está ligada à criação de um protótipo funcional. Não tendo sido possível 
esta validação, ficou assim relegada para trabalho futuro a realizar imediatamente após a 
finalização desta dissertação. 
Trabalho futuro
Posteriormente à finalização desta dissertação, serão conduzidas as referidas fases de ava-
liação que não puderam ser concluídas. Será procedida uma nova criação de protótipo 
horizontal para possibilitar a condução de novas avaliações de usabilidade junto de utili-
zadores. Além de realizar uma avaliação final para testar a eficácia da estratégia de design 
centrado no utilizador, poderá ser executado um ciclo iterativo para a afinação de pontos 
problemáticos, especificamente advindos desta versão.
É também importante a realização de um estudo mais aprofundado na matéria de inter-
faces flexíveis que, de forma automática, sejam adaptativas a diversas plataformas. Seria 
importante estudar a interorganização da informação e modelo de interação para este tipo 
de interfaces, bem como as suas metodologias de implementação.
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GLOSSÁRIO
3G: O mesmo que UMTS (Universal Mobile Telecommunication System) é abreviatura de 
3ª Geração, é uma tecnologia de rede sem fios utilizada em dispositivos móveis para a 
conectividade. 
Acelerómetro: Aparelho com capacidade de detetar o movimento e posição do dispositi-
vo onde se encontra inserido. É essencial para definir a orientação da informação exibida 
no ecrã.
Ad hoc: Expressão de origem latina cuja tradução literal significa “para esta finalidade”.
API: Abreviatura de “Application Programming Interface” ou Interface de Programação de 
Aplicativos.
App: Abreviatura de ‘Application’. Uma aplicação que pode ser executada em qualquer 
dispositivo móvel. É um programa pequeno e especializado.
App Store: Loja online para compra e download de aplicações móveis para equipamentos 
que corram iOS. 
Bada: Sistema operativo para dispositivos móveis, desenvolvido pela Samsung Electronics.
Bluetooth: Bluetooth é uma tecnologia sem fios com a funcionalidade de troca de dados 
entre dispositivos fixos e móveis a curtas distâncias (usa radio transferência).
Brainstorming: Palavra de origem inglesa que literalmente significa tempestade cerebral. 
É uma atividade individual ou de grupo onde se explora a potencialidade criativa.
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Briefing: Reunião para coleta de informações.
Browser: Ou Web Browser é um software utilizado para localizar e exibir conteúdo da 
World Wide Web, sejam páginas web, imagens, vídeos ou outros arquivos.
Bug: Um bug de software é um erro ou falha num sistema ou programa de computador 
que produz um resultado incorreto ou inesperado.
CSS3: Abreviatura de ‘Cascading Style Sheets’, na sua versão 3 (a mais recente). Esta norma 
de estruturação serve para controlar o estilo e layout de páginas web. 
CTRL+ALT+DELETE: Sequência de segurança com a finalidade de abrir uma janela de 
controlo dos processos em atividade no computador com as opções de segurança e perfor-
mance (especialmente útil no caso de entravamento do sistema operativo ou programa)
Debugging: Processo de localização e correção de bugs (ou erros) no código de programa-
ção de um computador ou outro dispositivo de hardware.
Developer: Profissional que desenvolve o projeto.
Firmware: Conjunto de instruções operativas programadas diretamente no hardware de 
um equipamento eletrónico.
Google Play: Loja online para compra e download de aplicações móveis para equipamen-
tos com Android como sistema operativo.
GPS: Abreviatura de ‘Global Positioning System’, ou seja Sistema de Satélite para geoposi-
cionamento global.
Hardware: Conjunto de componentes que constituem a parte física de um computador.
HTML5: Abreviatura de ‘Hypertext Markup Language’, na sua versão 5, é uma linguagem 
de marcação de conteúdos web.
Hybrid Apps: Aplicação hibrida é uma aplicação web compilada para nativa.
Infoliterado: Pessoa versada em tecnologias da informação. 
Interface gráfica: É um meio gráfico utilizado para promover a comunicação e interação 
entre humano e dispositivo de computação.
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IPS: Abreviatura para ‘In-Plane Switching’, é uma tecnologia relacionada com LCD (Liquid 
Cristal Display ou Tecnologia de Cristais Líquidos). A tecnologia IPS usa um alinhamento 
horizontal para os cristais líquidos, permitindo uma taxa mais rápida de atualização da 
imagem, maior ângulo de visão e melhor qualidade de cor.
JavaScript: Linguagem de scripting orientada a objetos, muito utilizada em programação 
client side em páginas web.
Mind map: Palavra de origem inglesa que literalmente significa “mapa mental”. É um tipo 
de diagrama usado para getão de informação.
Mobile website: É uma página Web com tamanho e layout ajustados a ecrãs mais peque-
nos (com layout adaptativo).
Modus operandi: Expressão em latim que literalmente significa modo de operação.
Multi touch: Tecnologia de interação que consiste num ecrã táctil que reconhece múlti-
plos toques simultaneamente. 
Multitasking: Capacidade de um sistema de computação operar diversos processos si-
multaneamente.
NDK: Abreviatura de ‘Native Development Kit’ que é um conjunto de ferramentas que 
utilizam o código nativo do sistema operativo para criação de aplicações. 
OS: Abreviatura de ‘Operative Sistem’ ou Sistema Operativo. 
PDA: Abreviatura de ‘Personal Digital Assistant’, um assistente pessoal digital que funcio-
nava como agenda eletrónica e um sistema elementar de computação. 
PHP: Acrónimo de ‘Hypertext Preprocessor’ é uma linguagem de scripting server side para 
web development, utilizada normalmente para a criação de páginas web dinâmicas. 
Plug and Play: Significa ‘ligar e usar’ é uma tecnologia que permite que o computador 
reconhecer e configurar automaticamente dispositivos compatíveis com esta norma. 
PNG: Abreviatura de “Portable Network Graphics”. Formato de imagem de alta qualidade, 
livre, que suporta transparência.
Portas PS/2: Sistema de comunicação antigo que consistia numa porta de entrada e saída 
normalmente usada para teclados e ratos.
160
aLIVE Panoramics - Aplicação de Estratégias de Design Centrado no Utilizador
QWERTY: Disposição das primeiras seis letras de um teclado que frequentemente deno-
mina o seu tipo.
RAM: Abreviatura de ‘Random Access Memory’ que significa memória de acesso aleatório. 
É a memória primária utilizada para leitura e escrita dos sistemas operativos.
Rate: Palavra de origem inglesa que literalmente significa “avaliação”.
SDK: Abreviatura de ‘Software Development Kit’ é um conjunto de ferramentas para cria-
ção de aplicações para um determinado sistema operativo, usando a linguagem Java (pla-
taform independent). 
Serious Game: Expressão de origem inglesa que literalmente significa “Jogo sério”. É  a 
designação de software desenvolvido segundo os princípios  inerentes ao design de jogos 
interativos, com o objetivo de educar enquanto divertem.
Slate: Antigo fator de forma, atualmente conhecido como tablet.
Smartphone: Telemóvel com funcionalidades avançadas apoiado por um sistema opera-
tivo inteligente e capacidade de computação melhorada. 
Software: Conjunto de programas que permitem o funcionamento do sistema de compu-
tação.  
Stakeholder: O mesmo que interveniente ou parte interessada num projeto. 
Template: Modelo personalizável e pronto a utilizar. 
Timelapse: Expressão de origem inglesa que literalmente significa “passagem do tempo”. 
Técnica fotográfica que oferece a sensação de passagem de tempo acelerada.
Tizen: Sistema operativo móvel, open source, desenvolvido pela Linux Foundation, basea-
do em linguagens standard.
Touchscreen: Tecnologia de interação que consiste num ecrã com capacidade táctil.
Ubuntu Phone OS: Sistema operativo móvel criado pela empresa Canonical para smart-
phones e tablets.
UPS: Abreviatura de “uninterruptible power supply” ou Fonte de alimentação ininterrupta.
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Web App: É uma aplicação Web para ser utilizada por um equipamento móvel, que se 
comporta e é usada como uma aplicação nativa.
WebOS: Sistema operativo móvel desenvolvido pela empresa Palm e adquirido pela He-
wlett-Packard para smartphones e tablets. 
Widget: Componente de uma interface gráfica, inclui janela, botão, ícone, entre outros. 
WiFi: Tecnologia de rede sem fios (wireless) que usa ondas de rádio para fornecer internet 
de alta velocidade e ligações de rede.
Wireless: O mesmo que comunicação sem fios. Permite a transferência de informação 
entre dois ou mais pontos que não estão ligados por um condutor elétrico.
Wizards: Conjunto de diálogos que direciona o utilizador para uma serie de passos pré-
definidos. Pode ser usado como apoio ao utilizador numa primeira interação com uma 
plataforma.
ANEXO 1
Tabela de frameworks e suas definições.
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Anexo 1
Tabela de frameworks e suas definições parte 1. Pesquisado em: http://www.markus-falk.com/mobile-frameworks-comparison-chart/
Suportado Não Suportado Parcialmente Suportado Suportado na Próxima Versão Suportado se Usado um Plugin Sem Informação
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Anexo 1
Tabela de frameworks e suas definições parte 2. Pesquisado em: http://www.markus-falk.com/mobile-frameworks-comparison-chart/
Suportado Não Suportado Parcialmente Suportado Suportado na Próxima Versão Suportado se Usado um Plugin Sem Informação
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ANEXO 2
Entrevistas e Testes de Usabilidade a Utilizadores
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Anexo 2 Entrevistas e Testes de Usabilidade
1
Identificação User 1
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
David Monteiro
1986
Masculino
Solteiro
Coimbra
Empregado Mesa / Chefe Sala
12º Ano
Muito alto 
Não
Google maps
Para encontrar o caminho para dada localização
Localização e informação contextual
Promoção de eventos e de estabelecimentos
Informação contextual, função de radar
Disponibilidade
Tempo de carregamento
Dependência de Internet
10€ / mês
PC
Confusão com o acelerómetro
Encontrou falha por falta de calibração
Barra de captions abre demasiado
Devia ser adaptativa ao texto
Demasiado tempo de carregamento
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David Monteiro
1986
Masculino
Solteiro
Coimbra
Empregado Mesa / Chefe Sala
12º Ano
Muito alto 
Não
Google maps
Para encontrar o caminho para dada localização
Localização e informação contextual
Promoção de eventos e de estabelecimentos
Informação contextual, função de radar
Disponibilidade
Tempo de carregamento
Dependência de Internet
10€ / mês
PC
Confusão com o acelerómetro
Encontrou falha por falta de calibração
Barra de captions abre demasiado
Devia ser adaptativa ao texto
Demasiado tempo de carregamento
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2
Identificação User 2
Ana Maria Valdez
1956
Feminino
Divorciada
Coimbra
Educadora de infância
Licenciatura
Média
Não (falta de verbas)
Nada
Nada
Nada
Visitas de estudo, museus
Informação contextual, experimentar o conteúdo de uma exposição
Preparação e acesso a informação
Atenção em uso de tablet (crianças)
Nada
Nada
PC (preparação) e tablet (confirmação)
Dificuldade em fechar widget
Não entende clean photo
Rápida adaptação à interface
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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3
Identificação User 3
Ana Maria Valdez
1956
Feminino
Divorciada
Coimbra
Educadora de infância
Licenciatura
Média
Não (falta de verbas)
Nada
Nada
Nada
Visitas de estudo, museus
Informação contextual, experimentar o conteúdo de uma exposição
Preparação e acesso a informação
Atenção em uso de tablet (crianças)
Nada
Nada
PC (preparação) e tablet (confirmação)
Dificuldade em fechar widget
Não entende clean photo
Rápida adaptação à interface
Mariana Valdez
1987
Feminino
Solteiro
Coimbra
Estudante Arquitectura
Mestrado
Muito alto
Sim, muito
Google maps, gps, skype
Orientação e localização
Localizar pontos de interesse, orientação e comunicação
Navegar em cidades, informação contextual em museus 
Informação contextual, algo tipo overlay
Facilidade de uso, acessibilidade, multiplataforma gratuito
Eficiência de execução, informação desierarquizada, carga 
de memória
Usabilidade, lag
Nada
Tablet
Não gosta da lupa do search
Retirava o clean photo
Acha botão animação redundante (automatismo)
Falta DPI no captions
Widgets pequenos
Fechar widget com x
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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4
Identificação User 4
Joana Valdez
1985
Feminino
Solteiro
Coimbra
Esteticista
9º ano
Alto
Não
Ikea
Informação contextual e apoio à compra
Localizar produtos de interesse, preparação prévia à compra
Navegar em cidades, informação contextual, promoção do
salão de estética 
Informação contextual, integração com sites das lojas presentes 
nos panoramas, ligação a aplicação dos transportes públicos, 
Integração com facebook
Acessibilidade, multiplataforma
Nada
Demasiada luz na rua
Nada
Smartphone e tablet, eventualmente o pc para planeamento
Não gosta do botão animation
Retirava o clean photo
Não percebe a palavra captions
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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3
Identificação User 3
Ana Maria Valdez
1956
Feminino
Divorciada
Coimbra
Educadora de infância
Licenciatura
Média
Não (falta de verbas)
Nada
Nada
Nada
Visitas de estudo, museus
Informação contextual, experimentar o conteúdo de uma exposição
Preparação e acesso a informação
Atenção em uso de tablet (crianças)
Nada
Nada
PC (preparação) e tablet (confirmação)
Dificuldade em fechar widget
Não entende clean photo
Rápida adaptação à interface
Mariana Valdez
1987
Feminino
Solteiro
Coimbra
Estudante Arquitectura
Mestrado
Muito alto
Sim, muito
Google maps, gps, skype
Orientação e localização
Localizar pontos de interesse, orientação e comunicação
Navegar em cidades, informação contextual em museus 
Informação contextual, algo tipo overlay
Facilidade de uso, acessibilidade, multiplataforma gratuito
Eficiência de execução, informação desierarquizada, carga 
de memória
Usabilidade, lag
Nada
Tablet
Não gosta da lupa do search
Retirava o clean photo
Acha botão animação redundante (automatismo)
Falta DPI no captions
Widgets pequenos
Fechar widget com x
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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4
Identificação User 4
Joana Valdez
1985
Feminino
Solteiro
Coimbra
Esteticista
9º ano
Alto
Não
Ikea
Informação contextual e apoio à compra
Localizar produtos de interesse, preparação prévia à compra
Navegar em cidades, informação contextual, promoção do
salão de estética 
Informação contextual, integração com sites das lojas presentes 
nos panoramas, ligação a aplicação dos transportes públicos, 
Integração com facebook
Acessibilidade, multiplataforma
Nada
Demasiada luz na rua
Nada
Smartphone e tablet, eventualmente o pc para planeamento
Não gosta do botão animation
Retirava o clean photo
Não percebe a palavra captions
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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5
Identificação User 5
Joana Valdez
1985
Feminino
Solteiro
Coimbra
Esteticista
9º ano
Alto
Não
Ikea
Informação contextual e apoio à compra
Localizar produtos de interesse, preparação prévia à compra
Navegar em cidades, informação contextual, promoção do
salão de estética 
Informação contextual, integração com sites das lojas presentes 
nos panoramas, ligação a aplicação dos transportes públicos, 
Integração com facebook
Acessibilidade, multiplataforma
Nada
Demasiada luz na rua
Nada
Smartphone e tablet, eventualmente o pc para planeamento
Não gosta do botão animation
Retirava o clean photo
Não percebe a palavra captions
Rita Machado
1993
Feminino
Solteiro
Coimbra
Estudante arte
12º Ano
Médio 
Não
Google maps, GPS
Navegação
Simplicidade,  informação contextual e mostrar Pontos de interesse
Visita virtual museus e exposições
Informação contextual, organização dos pisos, sistema de favorito 
com vista a visualizar o edifício por fora (aLive Buildings), 
fotografias pormenorizadas das peças da exposição
Gratuito, visita a distância
Nada
Qualidade de imagem, glitch e lag
Nada
PC ou tablet
Confusão com o significado dos widgets e com o fecho
Não entende o clean foto
Não entende o animation e acha que não vale a pena
Não entende o search
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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6
Identificação User 6
Manuel Valdez
1957
Masculino
Solteiro
Coimbra
Professor Universitário de Eletrotecnia eletrónica
Doutoramento
Alto 
Sim 
GPS, áudio guia
Informação e navegação
Clareza, informação detalhada, auto-update, identificação clara 
das funções e multilinguagem.
Visita Virtual a exposições de difícil acesso ex. joias da coroa, 
conferências a distância 
Nada
Acesso e Planeamento de visitas
Não ter infirmação suficiente
Limitação de conteúdo e dependência de Internet
Até 50€
Tablet, o smartphone é pouco atraente por ter ecrã pequeno
Mais possibilidade de zoom e não restringir a visualização
Widgets confusos e difíceis de fechar
- Falha na câmara com o widget aberto 
Demasiado tempo de carregamento
Não percebe a palavra “captions”
- Clicar fora para fechar
Não percebe o “Search”
Não percebe o “Clean Photo”
Considera que o widget não devia estar perspectivado e 
deveria poder ser movido.
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
172
Anexo 2 Entrevistas e Testes de Usabilidade
7
Identificação User 7
Manuel Valdez
1957
Masculino
Solteiro
Coimbra
Professor Universitário de Eletrotecnia eletrónica
Doutoramento
Alto 
Sim 
GPS, áudio guia
Informação e navegação
Clareza, informação detalhada, auto-update, identificação clara 
das funções e multilinguagem.
Visita Virtual a exposições de difícil acesso ex. joias da coroa, 
conferências a distância 
Nada
Acesso e Planeamento de visitas
Não ter infirmação suficiente
Limitação de conteúdo e dependência de Internet
Até 50€
Tablet, o smartphone é pouco atraente por ter ecrã pequeno
Mais possibilidade de zoom e não restringir a visualização
Widgets confusos e difíceis de fechar
- Falha na câmara com o widget aberto 
Demasiado tempo de carregamento
Não percebe a palavra “captions”
- Clicar fora para fechar
Não percebe o “Search”
Não percebe o “Clean Photo”
Considera que o widget não devia estar perspectivado e 
deveria poder ser movido.
Tiago Mourão
1984
Masculino
União de Facto
Tomar
Web Marketeer/Online Marketing Manager
Mestrado+MBA
Muito alto 
Pouco
Google Maps, GPS e visitas virtuais
Informação, navegação, guia e preparação para visitas
Ver mapa satélite
Partilha de locais visitados e ferramenta de publicidade
Imagens de alta qualidade
Navegação fácil e acessibilidade
Localizar widgets, significado da iconografia
Dependência de internet, lag, falta de intuição
Nada em PC, 2€ em tablet
Tablet em museu, smartphone em viagem, PC em casa
Widgets confusos e difíceis de fechar
- Falha na câmara com o widget aberto 
Não percebe a palavra captions
- Outro titulo
Não percebe o Search que devia estar mais ligado ao navigation
Não percebe o Clean Photo
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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Identificação User 8
Ana Cristina Valdez
1953
Feminino
Solteira
Coimbra
Reformada/Guia Turística
Licenciatura
Baixo
Sim
Áudio-guia 
Receber pormenores de informação
Nada
Preparação de visitas e supressão de guia físico
Partilha, reutilização da informação, ver e aceder a pormenores
Nada
Nada
Dependência de Internet
Nada
PC
Experiência de teste
Falta legenda nos widgets, difícil fecho
Não entende o search
Não entende o clean photo
Devia estar agrupado com o visualization
Redundância no botão back
O captions tem má leitura
Considera essencial áudio-guia, acesso a faqs, sistema de cronologia, 
captação de pormenor
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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8
Identificação User 8
Ana Cristina Valdez
1953
Feminino
Solteira
Coimbra
Reformada/Guia Turística
Licenciatura
Baixo
Sim
Áudio-guia 
Receber pormenores de informação
Nada
Preparação de visitas e supressão de guia físico
Partilha, reutilização da informação, ver e aceder a pormenores
Nada
Nada
Dependência de Internet
Nada
PC
Experiência de teste
Falta legenda nos widgets, difícil fecho
Não entende o search
Não entende o clean photo
Devia estar agrupado com o visualization
Redundância no botão back
O captions tem má leitura
Considera essencial áudio-guia, acesso a faqs, sistema de cronologia, 
captação de pormenor
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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Identificação User 9
Ana Cristina Valdez
1953
Feminino
Solteira
Coimbra
Reformada/Guia Turística
Licenciatura
Baixo
Sim
Áudio-guia 
Receber pormenores de informação
Nada
Preparação de visitas e supressão de guia físico
Partilha, reutilização da informação, ver e aceder a pormenores
Nada
Nada
Dependência de Internet
Nada
PC
Experiência de teste
Falta legenda nos widgets, difícil fecho
Não entende o search
Não entende o clean photo
Devia estar agrupado com o visualization
Redundância no botão back
O captions tem má leitura
Considera essencial áudio-guia, acesso a faqs, sistema de cronologia, 
captação de pormenor
Tiago Neves
1987
Masculino
Solteiro
Coimbra
Treinador desportivo/ Preparador Físico
Mestrado
Médio 
Pouco
Google maps, GPS e via Michelin
Navegação
Pontos de referência
Visita virtual (a um sítio onde não desejasse ir)
Zoom com mais qualidade, informação, mapa da cidade
Rapidez de utilização
Nada
Tempo de carregamento
2€
PC
Widgets são pequenos
Clean photo devia ser retirado
Não faz ligação entre procurar e navegação
Thumbnails com marca de 3600
Retirar animation
Automatismo, não se mantém na imagem seguinte
Não vê captions, não percebe 
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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9
Identificação User 9
Ana Cristina Valdez
1953
Feminino
Solteira
Coimbra
Reformada/Guia Turística
Licenciatura
Baixo
Sim
Áudio-guia 
Receber pormenores de informação
Nada
Preparação de visitas e supressão de guia físico
Partilha, reutilização da informação, ver e aceder a pormenores
Nada
Nada
Dependência de Internet
Nada
PC
Experiência de teste
Falta legenda nos widgets, difícil fecho
Não entende o search
Não entende o clean photo
Devia estar agrupado com o visualization
Redundância no botão back
O captions tem má leitura
Considera essencial áudio-guia, acesso a faqs, sistema de cronologia, 
captação de pormenor
Tiago Neves
1987
Masculino
Solteiro
Coimbra
Treinador desportivo/ Preparador Físico
Mestrado
Médio 
Pouco
Google maps, GPS e via Michelin
Navegação
Pontos de referência
Visita virtual (a um sítio onde não desejasse ir)
Zoom com mais qualidade, informação, mapa da cidade
Rapidez de utilização
Nada
Tempo de carregamento
2€
PC
Widgets são pequenos
Clean photo devia ser retirado
Não faz ligação entre procurar e navegação
Thumbnails com marca de 3600
Retirar animation
Automatismo, não se mantém na imagem seguinte
Não vê captions, não percebe 
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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Identificação User 10
Jucilei Barbosa
1979
Feminino
Viúva
Leiria
Funcionária Administrativa
Bacharelato
Médio 
Sim
Google maps, Groupon, TripAdvisor
Navegação, descontos, oportunidades, informação de viagem
Informação contextual, facilidade de compra, ver locais mais votados
Visitas virtuais, guia para escolhas de viagem, fonte de conhecimento
Instrução, feedback de outros utilizadores
Áudio-guia, facilidade e mobilidade
Hierarquia de informação
Dependência de Internet
Nada
PC, tablet
Widgets pequenos, fechar
Não entende captions e falta de contraste
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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Identificação User 11
Jucilei Barbosa
1979
Feminino
Viúva
Leiria
Funcionária Administrativa
Bacharelato
Médio 
Sim
Google maps, Groupon, TripAdvisor
Navegação, descontos, oportunidades, informação de viagem
Informação contextual, facilidade de compra, ver locais mais votados
Visitas virtuais, guia para escolhas de viagem, fonte de conhecimento
Instrução, feedback de outros utilizadores
Áudio-guia, facilidade e mobilidade
Hierarquia de informação
Dependência de Internet
Nada
PC, tablet
Widgets pequenos, fechar
Não entende captions e falta de contraste
Afonso Dias
1969
Masculino
Divorciado
Figueira da Foz
Organizador de Eventos
Licenciatura
Alto
Sim, moderado
GPS, mobile browser, skype, tweeter e linkedin
Navegação, informação, promoção, comunicação, publicitação
Georreferenciação, conectividade, alcance de informação, estar
sempre contactável
Promoção de eventos, informação sobre eventos e divulgação
Georreferenciação, integração com redes sociais, facilidade de gestão, 
não ter vínculo com a 3Decide
Janela para o mundo
Nada
Nada
350€ pelo software, 15€ por cada foto 3D
PC, Tablet e smartphone
Search está mal
Trocar captions por “i”
Tempo de carregamento
Automatizar clean e modo vídeo
Widgets sem leitura
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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Identificação User 12
Cláudia Dias
1988
Feminino
Solteiro
Figueira da Foz
Estudante de Psicologia 
12º ano
Alto
Pouco
GPS, pinterest, foto georreferenciadas, facebook e instagram
Navegação, descontos, oportunidades, informação de viagem
Navegação, informação e partilha
Conhecer lugares e partilha
Integrar redes sociais e boa qualidade de imagem
Tudo
Ecrã de telemóvel de pequenas dimensões
Baralhar-se na navegação, conteúdo pequenos
8,5€
Mac e iPhone
Hierarquia de informação
Fechar widgets
Imagens sem dpi
Função social mais integrada
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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Identificação User 11
Jucilei Barbosa
1979
Feminino
Viúva
Leiria
Funcionária Administrativa
Bacharelato
Médio 
Sim
Google maps, Groupon, TripAdvisor
Navegação, descontos, oportunidades, informação de viagem
Informação contextual, facilidade de compra, ver locais mais votados
Visitas virtuais, guia para escolhas de viagem, fonte de conhecimento
Instrução, feedback de outros utilizadores
Áudio-guia, facilidade e mobilidade
Hierarquia de informação
Dependência de Internet
Nada
PC, tablet
Widgets pequenos, fechar
Não entende captions e falta de contraste
Afonso Dias
1969
Masculino
Divorciado
Figueira da Foz
Organizador de Eventos
Licenciatura
Alto
Sim, moderado
GPS, mobile browser, skype, tweeter e linkedin
Navegação, informação, promoção, comunicação, publicitação
Georreferenciação, conectividade, alcance de informação, estar
sempre contactável
Promoção de eventos, informação sobre eventos e divulgação
Georreferenciação, integração com redes sociais, facilidade de gestão, 
não ter vínculo com a 3Decide
Janela para o mundo
Nada
Nada
350€ pelo software, 15€ por cada foto 3D
PC, Tablet e smartphone
Search está mal
Trocar captions por “i”
Tempo de carregamento
Automatizar clean e modo vídeo
Widgets sem leitura
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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Identificação User 12
Cláudia Dias
1988
Feminino
Solteiro
Figueira da Foz
Estudante de Psicologia 
12º ano
Alto
Pouco
GPS, pinterest, foto georreferenciadas, facebook e instagram
Navegação, descontos, oportunidades, informação de viagem
Navegação, informação e partilha
Conhecer lugares e partilha
Integrar redes sociais e boa qualidade de imagem
Tudo
Ecrã de telemóvel de pequenas dimensões
Baralhar-se na navegação, conteúdo pequenos
8,5€
Mac e iPhone
Hierarquia de informação
Fechar widgets
Imagens sem dpi
Função social mais integrada
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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Identificação User 13
Cláudia Dias
1988
Feminino
Solteiro
Figueira da Foz
Estudante de Psicologia 
12º ano
Alto
Pouco
GPS, pinterest, foto georreferenciadas, facebook e instagram
Navegação, descontos, oportunidades, informação de viagem
Navegação, informação e partilha
Conhecer lugares e partilha
Integrar redes sociais e boa qualidade de imagem
Tudo
Ecrã de telemóvel de pequenas dimensões
Baralhar-se na navegação, conteúdo pequenos
8,5€
Mac e iPhone
Hierarquia de informação
Fechar widgets
Imagens sem dpi
Função social mais integrada
Beatriz Luis
1996
Feminino
Solteiro
Alhandra
Estudante Secundário  
10º ano
Média 
Sim
Mp3, Browser móvel, facebbok app
Entretenimento
Rapidez de uso, qualidade, simplicidade e facilidade de acesso
Partilha de fotos, mapa da cidade e pesquisa de pontos de
interesse em cidades.
Integrar redes sociais, boa qualidade de imagem e animação
dos widgets
Tudo
Descontrolo na manipulação quando em movimento e taxa de 
contraste em uso exterior.
Loadings
6€
PC e smartphone
Não entende widget
Não entende search
Não entende clean
- Devia ser automático 
Retirava uma das barras ou ocultava
Não viu nem entendeu captions
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos
 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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Identificação User 14
Inês Luís
1994
Feminino
Solteiro
Alhandra
Estudante Arquitectura  
12º ano
Média 
Médio
Nada
Nada
Nada
Visita virtual a locais inacessíveis 
Realismo e audioguia 
Disponibilidade e visualização 360o
Nada
Loadings, dependência da Internet, não poder ver pormenor 
10€
PC
Não entende widget
Qualidade das fotos
Não entende Clean
- Devia ser automático 
Não viu nem entendeu captions
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
180
Anexo 2 Entrevistas e Testes de Usabilidade
15
Identificação User 15
Inês Luís
1994
Feminino
Solteiro
Alhandra
Estudante Arquitectura  
12º ano
Média 
Médio
Nada
Nada
Nada
Visita virtual a locais inacessíveis 
Realismo e audioguia 
Disponibilidade e visualização 360o
Nada
Loadings, dependência da Internet, não poder ver pormenor 
10€
PC
Não entende widget
Qualidade das fotos
Não entende Clean
- Devia ser automático 
Não viu nem entendeu captions
Maria João Luís
1964
Feminino
Casada
Alhandra
Secretária
Bacharelato
Média 
Pouco
Gps, Google maps
Navegação
Rapidez de loading e visualização realista
Visita virtual a cidades e museus 
Audioguia, imagens de qualidade, pontos de referencia chave,mapa 
Disponibilidade e facilidade
Pouco exato, gasto de bateria e falta de atualização automática 
Loadings
Nada
PC ou smartphone
Não entende widget nem consegue fechar
Não entende search
Não entende clean
- Devia ser automático 
Não viu nem entendeu captions nem consegue fechar
Zoom pouco visível
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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Identificação User 16
José Luís
1962
Masculino
Casado
Alhandra
Geólogo da Cimpor
Licenciatura
Muito Alto 
Muito
Google earth, google maps, gps, foto georreferenciada, autocad 
e programas específicos 
Localização, levantamento geologico, trabalho e coordenação
Facilidade de uso, informação clara, rapidez de utilização
Pesquisa de locais de interesse  
Georreferenciação, integração com outros programas, snapshot
Disponibilidade e visualização 3600
Pouco intuitivo
Loadings, dependência da Internet
200€ a titulo individual e até 750€ (cimpor)
Tablet e Smartphone
Não entende widget
Não entende search
Não entende clean
- Devia ser automático 
Não viu nem entendeu captions
Feedback visual e escrito em over nos botões.
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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Identificação User 17
José Luís
1962
Masculino
Casado
Alhandra
Geólogo da Cimpor
Licenciatura
Muito Alto 
Muito
Google earth, google maps, gps, foto georreferenciada, autocad 
e programas específicos 
Localização, levantamento geologico, trabalho e coordenação
Facilidade de uso, informação clara, rapidez de utilização
Pesquisa de locais de interesse  
Georreferenciação, integração com outros programas, snapshot
Disponibilidade e visualização 3600
Pouco intuitivo
Loadings, dependência da Internet
200€ a titulo individual e até 750€ (cimpor)
Tablet e Smartphone
Não entende widget
Não entende search
Não entende clean
- Devia ser automático 
Não viu nem entendeu captions
Feedback visual e escrito em over nos botões.
Danilo Costa
1977
Masculino
Casado
Coimbra
Agente Imobiliário
Licenciatura
Alto
Médio
Gps, Google maps, paginas amarelas, skype, gmail.
Promoção e navegação, contacto
Facilidade de uso e rapidez da informação
Apresentação das propriedades online ou na loja sem ter de sair
Integração com plantas humanizadas 
Economia de tempo e recursos, dignificação do espaço
Depender de imagens 3600 pagas a parte
Dependência da Internet (má ligação na loja)
Até 800€ com fotos 3600 incluídas.
PC
Quer widget navegação
Tamanho maior nas widgets abertos
Ver mais de uma foto em cada widget (ter menos widgets em cena)
Maior qualidade das fotos
Clean devia limpar widgets também 
Tempo de carregamento lento 
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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Identificação User 18
Ednilson Sousa
1965
Masculino
Casado
Alverca
Empresário restauração
4º Ano
Baixo 
Nada
Nada
Nada
Nada
Apresentação do restaurante e como lá chegar
Nada
Chamar clientes e promover espaço
Necessitar de site para alojar
Não saber gerir conteúdos
 
Até 100€ (com site)
PC
Não viu captions nem entendeu
Dificuldade em fechar widgets e captions
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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Identificação User 19
Ednilson Sousa
1965
Masculino
Casado
Alverca
Empresário restauração
4º Ano
Baixo 
Nada
Nada
Nada
Nada
Apresentação do restaurante e como lá chegar
Nada
Chamar clientes e promover espaço
Necessitar de site para alojar
Não saber gerir conteúdos
 
Até 100€ (com site)
PC
Não viu captions nem entendeu
Dificuldade em fechar widgets e captions
Filipa Perez
1999
Feminino
Solteira
Coimbra
Estudante
8º ano
Muito Alto 
Muito
Facebbok, skype, jogos
Contacto e divertimento
Nada
Preparação a visita a locais para onde vai
Nada
Publicar online onde já foi e onde vai
Não dar para mover dentro das fotos
Nada
Nada
Smartphone e tablet
Hierarquia da informação confusa
Fechar widgets
Maior integração com redes sociais
Nome
Idade
Sexo
Estado civil
Localidade
Ocupação
Habilitações literárias
Proficiência tecnológica
Produtos sucedâneos
Viaja, visita museus ou exposições
Que aplicações usa nesses momentos
Com que objetivos
Que tarefas específicas procura
Avaliação do produto
Com que objetivos usaria este produto
Que tarefas consideraria interessantes
Aspetos mais interessantes destes produtos 
Aspetos mais difíceis nestes produtos 
Aspetos mais frustrantes destes produtos
Contexto económico
Quanto estaria disposto a gastar no produto
Ambiente de utilização
Incidência da utilização
Experiência de teste
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Anexo 3 Entrevistas a Stakeholders
Identificação Stakeholder 1
Nome
Posição
Qual foi a visão preliminar do produto?
Qual é a calendarização para as fases do 
desenvolvimento?
Tecnologicamente quais são as
oportunidades ?
e restrições?
Qual o driver do negócio?
Qual é o Utilizador-Alvo do produto?
Qual é a definição do aLIVE Panoramics
e quais as suas funções?
Carlos Rebelo
CEO
Um super produto que aliava fotografias 360o à Realidade Aumen-
tada, sempre com a possibilidade de gestão em tempo real através 
de backoffice, integração com redes sociais, recolha de informa-
ções, geração de estatísticas avançadas, etc. Depois, atinge-nos 
a realidade e obriga a simplificar e partir tudo em etapas muito 
objectivas e pragmáticas.
O desenvolvimento ocorre em duas frentes separadas: backoffice e 
frontoffice. Objectivo é ter faseamentos mensais, sendo decididas as 
prioridades em cada mês.
- Crescimento exponencial da produção de fotografias 360o, que 
carecem de ferramentas práticas de distribuição e integração com 
outros produtos da Web 2.0., como o facebook e o twitter;
 - Saturação de muitos canais “convencionais” de informação e 
consequente procura e interesse por infografias e conteúdos visual-
mente mais apelativos;
 - Alinhamento com a vaga dos conteúdos 3D e outros imersivos, 
suportados por novos hardwares, quer ao nível da captura de ima-
gem, quer ao nível de apresentação da imagem;
 - Viralização da tecnologia através da partilha rápida nas redes 
sociais;
 - O momento atual é ainda, tecnologicamente, muito conturba-
do, com o crescimento do HTML5, CSS 3, Plugins, WebGL, entre 
outros.
 
“Don’t just throw photos at people...Tell your story!”
- Dar autonomia aos clientes para poderem contar as suas histórias 
e fazer a sua gestão em tempo real;
- Numa era em que a fotografia 360o vai ser cada vez mais acessível 
e omnipresente, pretende-se transformar os actuais monólogos 
visuais em diálogos interactivos.
 
Utilizadores medianos de Internet com interesse pelos conteúdos 
visuais.
 
Uma tecnologia que permite que qualquer pessoa possa criar e 
gerir visitas baseadas em fotografias 360o, alterando por completo a 
actual cadeia de distribuição para este tipo de conteúdos multimé-
dia.
Anexo 3 Entrevistas a Stakeholders
Identificação Stakeholder 2
Pedro Gonçalves
CCO
Chegou depois da tomada das primeiras decisões.
Não tem. 
A fotografia 360o está no tipping point. Ou seja, está a começar 
a chegar às massas e para isso basta verificar que o iPhone 5 e o 
Samsung Galaxy S3 já têm a capacidade fotografar a 360o, nativa-
mente. Além disso, tecnicamente, começa a ser possível tirar este 
tipo de fotografias instantaneamente e com qualidade, o que vai 
tornar este meio de comunicação numa força explosiva.
Atualmente, o mercado já tem plataformas/tecnologia para 
visualização deste meio, mas têm graves lacunas face a paradig-
mas comuns na gestão de conteúdos na cloud. Exemplo disso é a 
possibilidade de gestão de conteúdos por pessoal não-técnico de 
forma automática. Ferramentas de amplo uso, como o KRPano, 
não permitem isso nativamente.
A nível comunicacional, as possibilidades abertas pelo aLIVE 
Panoramics na relação com o utilizador e a customização dessa 
comunicação são também peças estruturantes na vantagem com-
petitiva do produto.
 
São consumidores intermédios. Ou seja, empresas que produzem 
conteúdo 360o e querem disponibilizá-lo de forma mais poderosa  
com menores custos. Estamos a falar de uma relação B2B2C.
No futuro, penso que a utilidade do produto poderá extender-se 
ao mercado B2C (mercado de massas) quando a ubiquidade do 
uso do 360o chegar ao nível da foto 2D actual o que, na minha 
opinião, vai acabar por chegar.
 
O aLIVE Panoramics é uma plataforma para disponibilização de 
fotografia 360o, que dá autonomia ao utilizador na gestão de con-
teúdos e permite uma comunicação bidireccional efectiva com as 
audiências.
Nome
Posição
Qual foi a visão preliminar do produto?
Qual é a calendarização para as fases do 
desenvolvimento?
Tecnologicamente quais são as
oportunidades e restrições?
Qual o driver do negócio?
 Qual é o Utilizador-Alvo do produto?
Qual é a definição do aLIVE Panoramics
e quais as suas funções?
Nome
Posição
Qual foi a visão preliminar do produto?
Qual é a calendarização para as fases do
desenvolvimento?
Tecnologicamente quais são as
oportunidades e restrições?
Qual o driver do negócio?
 Qual é o Utilizador-Alvo do produto?
Qual é a definição do aLIVE Panoramics
e quais as suas funções?
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Identificação Stakeholder 1
Nome
Posição
Qual foi a visão preliminar do produto?
Qual é a calendarização para as fases do 
desenvolvimento?
Tecnologicamente quais são as
oportunidades ?
e restrições?
Qual o driver do negócio?
Qual é o Utilizador-Alvo do produto?
Qual é a definição do aLIVE Panoramics
e quais as suas funções?
Carlos Rebelo
CEO
Um super produto que aliava fotografias 360o à Realidade Aumen-
tada, sempre com a possibilidade de gestão em tempo real através 
de backoffice, integração com redes sociais, recolha de informa-
ções, geração de estatísticas avançadas, etc. Depois, atinge-nos 
a realidade e obriga a simplificar e partir tudo em etapas muito 
objectivas e pragmáticas.
O desenvolvimento ocorre em duas frentes separadas: backoffice e 
frontoffice. Objectivo é ter faseamentos mensais, sendo decididas as 
prioridades em cada mês.
- Crescimento exponencial da produção de fotografias 360o, que 
carecem de ferramentas práticas de distribuição e integração com 
outros produtos da Web 2.0., como o facebook e o twitter;
 - Saturação de muitos canais “convencionais” de informação e 
consequente procura e interesse por infografias e conteúdos visual-
mente mais apelativos;
 - Alinhamento com a vaga dos conteúdos 3D e outros imersivos, 
suportados por novos hardwares, quer ao nível da captura de ima-
gem, quer ao nível de apresentação da imagem;
 - Viralização da tecnologia através da partilha rápida nas redes 
sociais;
 - O momento atual é ainda, tecnologicamente, muito conturba-
do, com o crescimento do HTML5, CSS 3, Plugins, WebGL, entre 
outros.
 
“Don’t just throw photos at people...Tell your story!”
- Dar autonomia aos clientes para poderem contar as suas histórias 
e fazer a sua gestão em tempo real;
- Numa era em que a fotografia 360o vai ser cada vez mais acessível 
e omnipresente, pretende-se transformar os actuais monólogos 
visuais em diálogos interactivos.
 
Utilizadores medianos de Internet com interesse pelos conteúdos 
visuais.
 
Uma tecnologia que permite que qualquer pessoa possa criar e 
gerir visitas baseadas em fotografias 360o, alterando por completo a 
actual cadeia de distribuição para este tipo de conteúdos multimé-
dia.
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Identificação Stakeholder 2
Pedro Gonçalves
CCO
Chegou depois da tomada das primeiras decisões.
Não tem. 
A fotografia 360o está no tipping point. Ou seja, está a começar 
a chegar às massas e para isso basta verificar que o iPhone 5 e o 
Samsung Galaxy S3 já têm a capacidade fotografar a 360o, nativa-
mente. Além disso, tecnicamente, começa a ser possível tirar este 
tipo de fotografias instantaneamente e com qualidade, o que vai 
tornar este meio de comunicação numa força explosiva.
Atualmente, o mercado já tem plataformas/tecnologia para 
visualização deste meio, mas têm graves lacunas face a paradig-
mas comuns na gestão de conteúdos na cloud. Exemplo disso é a 
possibilidade de gestão de conteúdos por pessoal não-técnico de 
forma automática. Ferramentas de amplo uso, como o KRPano, 
não permitem isso nativamente.
A nível comunicacional, as possibilidades abertas pelo aLIVE 
Panoramics na relação com o utilizador e a customização dessa 
comunicação são também peças estruturantes na vantagem com-
petitiva do produto.
 
São consumidores intermédios. Ou seja, empresas que produzem 
conteúdo 360o e querem disponibilizá-lo de forma mais poderosa  
com menores custos. Estamos a falar de uma relação B2B2C.
No futuro, penso que a utilidade do produto poderá extender-se 
ao mercado B2C (mercado de massas) quando a ubiquidade do 
uso do 360o chegar ao nível da foto 2D actual o que, na minha 
opinião, vai acabar por chegar.
 
O aLIVE Panoramics é uma plataforma para disponibilização de 
fotografia 360o, que dá autonomia ao utilizador na gestão de con-
teúdos e permite uma comunicação bidireccional efectiva com as 
audiências.
Nome
Posição
Qual foi a visão preliminar do produto?
Qual é a calendarização para as fases do 
desenvolvimento?
Tecnologicamente quais são as
oportunidades e restrições?
Qual o driver do negócio?
 Qual é o Utilizador-Alvo do produto?
Qual é a definição do aLIVE Panoramics
e quais as suas funções?
Nome
Posição
Qual foi a visão preliminar do produto?
Qual é a calendarização para as fases do
desenvolvimento?
Tecnologicamente quais são as
oportunidades e restrições?
Qual o driver do negócio?
 Qual é o Utilizador-Alvo do produto?
Qual é a definição do aLIVE Panoramics
e quais as suas funções?
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Identificação Stakeholder 3
Vitor Oliveira
Programador
A primeira vez que vi o produto pensei que fosse mais um 360o de 
panoramas, nem estava a contar com a interatividade.
Não tem.
Oportunidades serão muitas, principalmente agora que os dis-
positivos móveis têm a funcionalidade nativa de tirar fotos 360o. 
Penso que as restrições residem no facto de ainda não haver muitas 
soluções em situações em que não existe ligação à Internet.
A interatividade e a personalização dessa mesma interatividade. 
Cada utilizador poderá criar as suas próprias tours e isso pode ser 
feito para vários fins: turismo, entretenimento, arte, etc. É uma 
questão de dar azo à criatividade ou à necessidade. Nós temos o 
que falta aos “blunt” 360o.
Para mim são todos, mas uns mais que outros. Os mais afetados 
e que poderão tirar maior proveito deste produto serão prova-
velmente museus e empresas que necessitem de pequenas tours 
privadas, mas isso não implica que não possam haver usos nativos 
como storytelling interativo.
O aLIVE Panoramics é um produto inovador que permite gerir 
e interagir com fotos 360o, podendo o sistema ser personalizado 
pelos seus utilizadores do modo como quiserem, desde informação 
a shares no facebook.
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Tecnologicamente quais são as
oportunidades e restrições?
Qual o driver do negócio?
 Qual é o Utilizador-Alvo do produto?
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e quais as suas funções?
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Identificação Stakeholder 4
Rodolfo Silva
Programador Principal aLIVE Panoramics
Um produto destinado a promover locais turísticos, usando ima-
gens de 360º (panoramas), que possibilitava a criação de tours. 
Variava dos comuns slideshows de imagens de 360º ao permitir a 
interação com widgets e tornando a experiência mais interactiva. 
Os widgets seriam uma espécie de ícones que se encontram espa-
lhados pelo panorama e que, ao interagir com eles, efetuavam uma 
determinada ação. Essas ações poderiam ser: a navegação entre 
panoramas; visualização de gostos da tour ou de um panorama; 
promoção de um serviço; visualização de texto; visualização de 
imagens; visualização de vídeo; entre outras opções.
A calendarização é feita através de sprints quinzenais no qual se 
discutem quais os próximos passos a efectuar.
-Possibilidade do cliente gerir as tours dinamicamente;
-Permite ao cliente saber qual o mercado alvo das suas tours;
-Promoção de serviços e/ou produtos;
-Possibilidade de interação com as tours por parte dos utilizadores 
finais que não vão simplesmente visualizar as imagens de 360º;
-Possibilidade de acesso através do web-browser ou dispositivos 
móveis (multi-plataforma);
-Capacidade para ser estendido para vários tipos de negócio: even-
tos, hotéis, casamentos, circuitos de locais importantes, etc...;
-Necessita de acesso à Internet;
-Pode-se tornar uma framework muito complexa de se usar;
-Se o servidor for abaixo não se pode utilizar.
Tem aspetos inovadores tais como a interação com o backoffice, 
onde o cliente pode gerir as tours. Existe a possibilidade de dar 
informação estatística sobre os utilizadores ao cliente. Também 
permite aos utilizadores maior interação com a plataforma, de 
modo a tornar-se mais atrativa a visualização de panoramas sem 
que se tornar aborrecido.
Existem dois tipos de utilizador: os clientes e os utilizadores finais.
Os clientes são as empresas de turismo ou de eventos que inte-
ragem com o backoffice. Os utilizadores finais sãos turistas que 
pretendem conhecer uma determinada área ou local.
Nome
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Identificação Stakeholder 3
Vitor Oliveira
Programador
A primeira vez que vi o produto pensei que fosse mais um 360o de 
panoramas, nem estava a contar com a interatividade.
Não tem.
Oportunidades serão muitas, principalmente agora que os dis-
positivos móveis têm a funcionalidade nativa de tirar fotos 360o. 
Penso que as restrições residem no facto de ainda não haver muitas 
soluções em situações em que não existe ligação à Internet.
A interatividade e a personalização dessa mesma interatividade. 
Cada utilizador poderá criar as suas próprias tours e isso pode ser 
feito para vários fins: turismo, entretenimento, arte, etc. É uma 
questão de dar azo à criatividade ou à necessidade. Nós temos o 
que falta aos “blunt” 360o.
Para mim são todos, mas uns mais que outros. Os mais afetados 
e que poderão tirar maior proveito deste produto serão prova-
velmente museus e empresas que necessitem de pequenas tours 
privadas, mas isso não implica que não possam haver usos nativos 
como storytelling interativo.
O aLIVE Panoramics é um produto inovador que permite gerir 
e interagir com fotos 360o, podendo o sistema ser personalizado 
pelos seus utilizadores do modo como quiserem, desde informação 
a shares no facebook.
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Identificação Stakeholder 4
Rodolfo Silva
Programador Principal aLIVE Panoramics
Um produto destinado a promover locais turísticos, usando ima-
gens de 360º (panoramas), que possibilitava a criação de tours. 
Variava dos comuns slideshows de imagens de 360º ao permitir a 
interação com widgets e tornando a experiência mais interactiva. 
Os widgets seriam uma espécie de ícones que se encontram espa-
lhados pelo panorama e que, ao interagir com eles, efetuavam uma 
determinada ação. Essas ações poderiam ser: a navegação entre 
panoramas; visualização de gostos da tour ou de um panorama; 
promoção de um serviço; visualização de texto; visualização de 
imagens; visualização de vídeo; entre outras opções.
A calendarização é feita através de sprints quinzenais no qual se 
discutem quais os próximos passos a efectuar.
-Possibilidade do cliente gerir as tours dinamicamente;
-Permite ao cliente saber qual o mercado alvo das suas tours;
-Promoção de serviços e/ou produtos;
-Possibilidade de interação com as tours por parte dos utilizadores 
finais que não vão simplesmente visualizar as imagens de 360º;
-Possibilidade de acesso através do web-browser ou dispositivos 
móveis (multi-plataforma);
-Capacidade para ser estendido para vários tipos de negócio: even-
tos, hotéis, casamentos, circuitos de locais importantes, etc...;
-Necessita de acesso à Internet;
-Pode-se tornar uma framework muito complexa de se usar;
-Se o servidor for abaixo não se pode utilizar.
Tem aspetos inovadores tais como a interação com o backoffice, 
onde o cliente pode gerir as tours. Existe a possibilidade de dar 
informação estatística sobre os utilizadores ao cliente. Também 
permite aos utilizadores maior interação com a plataforma, de 
modo a tornar-se mais atrativa a visualização de panoramas sem 
que se tornar aborrecido.
Existem dois tipos de utilizador: os clientes e os utilizadores finais.
Os clientes são as empresas de turismo ou de eventos que inte-
ragem com o backoffice. Os utilizadores finais sãos turistas que 
pretendem conhecer uma determinada área ou local.
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Qual é a definição do aLIVE Panoramics
e quais as suas funções? O aLIVE Panoramics é uma plataforma que permite gerir tours 
que são constituídas por vários panoramas. Tem dois componentes 
principais, o player e o backoffice. 
O backoffice é o local aonde os clientes podem gerir as suas tours, 
cada uma constituída por vários panoramas. Cada panorama é 
constituído por widgets, que têm uma determinada posição nesse 
panorama, e que efetuam variadas ações. Os widgets podem permi-
tir a navegação entre panoramas, a visualização de imagens, mos-
trar informação, mostrar vídeos, permitir a interação com redes 
sociais, promover produtos ou serviços, entre outras opções. Todos 
estes elementos, as tours, os panoramas, os widgets e ainda as defi-
nições de câmara, são configuráveis pelo cliente. 
O player é o local onde os utilizadores finais visualizam as tours 
criadas pelos clientes. Para além de poderem visualizar os pano-
ramas e interagir com os widgets, os utilizadores ainda podem 
partilhar a experiência com outras pessoas.
Portanto, o aLIVE Panoramics é uma plataforma que serve para 
promover locais ou eventos, de modo a tornar uma experiência 
agradável tanto ao criar as tours como ao visualizá-las.
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Identificação Stakeholder 5
André Cardoso
Programador
Semelhante ao exemplo da manifestação. A única diferença, na 
minha visão, tem a ver com o facto de todas as funcionalidades 
estarem ainda pouco afinadas.
Neste momento, o objectivo é integrar o KRPano como backoffice, 
melhor a generalidade dos ecrãs existentes no backoffice sem acres-
centar funcionalidade, e ajudar a refazer todo o player em Unity3D. 
Embora não exista calendarização oficial, conto que estas 3 tarefas 
estejam concluídas num espaço de um ou dois meses.
As restrições têm a ver primariamente com o tipo de tecnologia 
suportada em browser pois, neste momento, o player depende de 
um plugin em browser.
As oportunidades têm a ver primariamente com o leque de fun-
cionalidades que a framework Unity3D, e o backoffice em PHP, nos 
permitem. Embora tenhamos agora um conjunto limitado de fun-
cionalidaes implementadas, as duas opções tecnológicas envolvidas 
dão-nos uma grande flexibilidade e escalabilidade.
O facto de existir muita gente interessada neste tipo de experiência. 
Há muito tempo que as visitas virtuais baseadas em imagens pano-
râmicas são muito desejadas. 
Acho que o que valida o nosso trabalho é a parte inovadora em 
relação ao backoffice.
O utilizador alvo será quem utiliza o player. Portanto, não serão os 
nossos cliente da 3Decide, mas antes os clientes dos nossos clientes.
Estes serão utilizadores muito variados, em teoria: quem visita sites 
de museus, sites de hoteis, ou sites e/ou aplicações de outro serviço 
qualquer,como o Jardins de Serralves.
O aLIVE Panoramics é uma aplicação que permite criar experiên-
cias virtuais imersivas, baseado em fotografias panorâmicas. Per-
mite criar e alterar com facilidade pormenores e propriedades da 
experiência através de uma aplicação de gestão online, assim como 
envolver o utilizador final através da inclusão de widgets dinâmicos 
nas fotografias.
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e quais as suas funções? O aLIVE Panoramics é uma plataforma que permite gerir tours 
que são constituídas por vários panoramas. Tem dois componentes 
principais, o player e o backoffice. 
O backoffice é o local aonde os clientes podem gerir as suas tours, 
cada uma constituída por vários panoramas. Cada panorama é 
constituído por widgets, que têm uma determinada posição nesse 
panorama, e que efetuam variadas ações. Os widgets podem permi-
tir a navegação entre panoramas, a visualização de imagens, mos-
trar informação, mostrar vídeos, permitir a interação com redes 
sociais, promover produtos ou serviços, entre outras opções. Todos 
estes elementos, as tours, os panoramas, os widgets e ainda as defi-
nições de câmara, são configuráveis pelo cliente. 
O player é o local onde os utilizadores finais visualizam as tours 
criadas pelos clientes. Para além de poderem visualizar os pano-
ramas e interagir com os widgets, os utilizadores ainda podem 
partilhar a experiência com outras pessoas.
Portanto, o aLIVE Panoramics é uma plataforma que serve para 
promover locais ou eventos, de modo a tornar uma experiência 
agradável tanto ao criar as tours como ao visualizá-las.
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Identificação Stakeholder 5
André Cardoso
Programador
Semelhante ao exemplo da manifestação. A única diferença, na 
minha visão, tem a ver com o facto de todas as funcionalidades 
estarem ainda pouco afinadas.
Neste momento, o objectivo é integrar o KRPano como backoffice, 
melhor a generalidade dos ecrãs existentes no backoffice sem acres-
centar funcionalidade, e ajudar a refazer todo o player em Unity3D. 
Embora não exista calendarização oficial, conto que estas 3 tarefas 
estejam concluídas num espaço de um ou dois meses.
As restrições têm a ver primariamente com o tipo de tecnologia 
suportada em browser pois, neste momento, o player depende de 
um plugin em browser.
As oportunidades têm a ver primariamente com o leque de fun-
cionalidades que a framework Unity3D, e o backoffice em PHP, nos 
permitem. Embora tenhamos agora um conjunto limitado de fun-
cionalidaes implementadas, as duas opções tecnológicas envolvidas 
dão-nos uma grande flexibilidade e escalabilidade.
O facto de existir muita gente interessada neste tipo de experiência. 
Há muito tempo que as visitas virtuais baseadas em imagens pano-
râmicas são muito desejadas. 
Acho que o que valida o nosso trabalho é a parte inovadora em 
relação ao backoffice.
O utilizador alvo será quem utiliza o player. Portanto, não serão os 
nossos cliente da 3Decide, mas antes os clientes dos nossos clientes.
Estes serão utilizadores muito variados, em teoria: quem visita sites 
de museus, sites de hoteis, ou sites e/ou aplicações de outro serviço 
qualquer,como o Jardins de Serralves.
O aLIVE Panoramics é uma aplicação que permite criar experiên-
cias virtuais imersivas, baseado em fotografias panorâmicas. Per-
mite criar e alterar com facilidade pormenores e propriedades da 
experiência através de uma aplicação de gestão online, assim como 
envolver o utilizador final através da inclusão de widgets dinâmicos 
nas fotografias.
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Idade
Género
Ambiente de Residência
Habilitação Literária
Proficiência Tecnológica
Viaja
Utiliza aplicativos
45 a 60 30 a 45  18 a 30 14 a 18
Masculino  Feminino
Urbano  Rural
Superior Secundário Até 9ºAno
Muito Alto  Baixo
Muito a Moderado  Pouco / Nada
Sim  Não
2, 6, 8, 15, 16, 18 5, 10, 11, 17  1, 3, 4, 7, 9, 12 13, 14, 19
1, 6, 7, 9, 11, 16, 17, 18   2, 3, 4, 5, 8, 10, 12, 13, 14, 15, 19 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 17, 19   7, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 18 
2, 3, 6, 7, 8, 9, 10,11, 15, 16, 17 1, 5, 12, 13, 14 4, 18, 19
1, 3, 7, 16, 19 4, 6, 11, 12, 17 2, 5, 9, 10, 13, 14, 15 8, 18
3, 6, 8, 10, 11, 13, 14, 16, 17, 19   1, 2, 4, 5, 7, 9, 12, 15, 18
3, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 15, 16, 17, 19   1, 2, 4, 14, 18
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Idade
Género
Ambiente de Residência
Habilitação Literária
Proficiência Tecnológica
Viaja
Utiliza aplicativos
45 a 60 30 a 45  18 a 30 14 a 18
Masculino  Feminino
Urbano  Rural
Superior Secundário Até 9ºAno
Muito Alto  Baixo
Muito a Moderado  Pouco / Nada
Sim  Não
2, 6, 8, 15, 16, 18 5, 10, 11, 17  1, 3, 4, 7, 9, 12 13, 14, 19
1, 6, 7, 9, 11, 16, 17, 18   2, 3, 4, 5, 8, 10, 12, 13, 14, 15, 19 
1, 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 17, 19   7, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 18 
2, 3, 6, 7, 8, 9, 10,11, 15, 16, 17 1, 5, 12, 13, 14 4, 18, 19
1, 3, 7, 16, 19 4, 6, 11, 12, 17 2, 5, 9, 10, 13, 14, 15 8, 18
3, 6, 8, 10, 11, 13, 14, 16, 17, 19   1, 2, 4, 5, 7, 9, 12, 15, 18
3, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 15, 16, 17, 19   1, 2, 4, 14, 18
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Objetivos de Utilização
Tipo de Experiência Procurada
Razão de Utilização
Tipo de Utilizador
Utilizador Orientado
Incidência de Utilização
Pessoais  Coletivos
Apoio  Potencialização
Necessidade  Entretenimento
Assertivo   Inseguro
Qualidade  Preço
Plataforma Fixa  Plataforma Móvel
1, 3, 4, 5, 6, 9, 11, 12, 13, 14, 16, 18, 19   2, 7, 8, 10, 15, 17 
2, 3, 4, 10, 12, 13, 18, 19   1, 5, 6, 7, 8, 9, 11, 14, 15, 16, 17
1, 2, 4, 8, 11, 16, 17, 18   3, 5, 6, 7, 9, 10, 12, 13, 14, 15, 19 
1, 6, 11, 16, 17, 18 7, 9, 12, 13, 14  2, 3, 4, 5, 8, 10, 15, 19
1, 8, 9, 14, 17, 18 2, 4, 5, 7, 10, 11, 12, 13, 15 3, 6, 16, 19
1, 2, 3, 7, 8, 9, 10, 13, 14, 15   4, 5, 6, 11, 12, 16, 17, 18, 19
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1, 3, 4, 5, 6, 9, 11, 12, 13, 14, 16, 18, 19 
 
 
2, 7, 8, 10, 15, 17 
2, 3, 4, 10, 12, 13, 18, 19 
 
 
1, 5, 6, 7, 8, 9, 11, 14, 15, 16, 17
1, 2, 4, 8, 11, 16, 17, 18 
 
 
3, 5, 6, 7, 9, 10, 12, 13, 14, 15, 19 
1, 6, 11, 16, 17, 18 
7, 9, 12, 13, 14 
 
2, 3, 4, 5, 8, 10, 15, 19
1, 8, 9, 14, 17, 18 
2, 4, 5, 7, 10, 11, 12, 13, 15 
3, 6, 16, 19
1, 2, 3, 7, 8, 9, 10, 13, 14, 15 
 
 
4, 5, 6, 11, 12, 16, 17, 18, 19
ANEXO 5
Personas
196
Objetivos
Divertir-se
Viver uma vida positiva
Ser amada
Passar tempo de qualidade
com os filhos
Marta Magalhães é natural de Lisboa, residente na Lousã, casada e mãe de três filhos. O seu quotidiano consiste em levar às res-
petivas escolas os filhos de 12, 9 e 5 anos, mas sempre com um ligeiro atraso. Isto acontece porque, apesar de a filha mais velha 
frequentar a mesma escola onde Marta trabalha, o que lhe poupa tempo de viagens, Os outros dois filhos frequentam duas es-
colas diferentes, o que dificulta a rapidez de deslocação. No entanto, Marta não se incomoda com estas dificuldades acrescidas 
pois valoriza e procura a melhor educação para os filhos, mesmo que isso se traduza em complicações financeiras e logísticas. 
Na escola, Marta é responsável pela disciplina de Português A e B, estudo acompanhado, e ajuda alunos com dificuldades de 
aprendizagem em explicações que dá na escola. Acresce ainda o cargo de diretora de turma o que obriga a organizar visitas de 
estudo, atividades especiais e lidar com toda a burocracia inerente. Marta prima por ser muito exigente mas também muito 
acessível e compreensiva. 
No final do dia de trabalho, passa cerca de uma hora em deslocações para transportar os filhos para as atividades extracurricu-
lares. Evita sobrecarregar o marido pelo que, apenas em caso de reuniões de trabalho, lhe pede para desempenhar estas tarefas. 
No final do dia de trabalho adora ler no café junto ao pavilhão desportivo onde os filhos treinam.
Após o jantar em família, Marta desfruta o serão com o seu marido e programa passeios de fim de semana culturais para toda 
a família.
Para ela, uma ferramenta de software ideal teria de ser de utilização simples, rápida e rica em informação relevante. Isto permi-
tiria que se tornasse mais fácil transmitir informações aos seus familiares e alunos, preferencialmente sem necessitar da Inter-
net e acessível também por tablet, e com a informação obtida pela aplicação, gostaria de organizar as visitas de estudo e viagens.
Frustrações
Manter a atenção
Limitação do conteúdo
Dependência da Internet
Aplicações complicadas de per-
ceber
Tipo de experiência
Coletivo 
Potencialização
Necessidade
Marta Magalhães (Persona Primária)
“ Toda a minha vida se foca nos meus filhos, até a minha carreira! “
42 anos de idade
Casada
Residente na Lousã
Professora de Português
Licenciada em Estudos Clássicos pela Faculdade de  
Letras da Universidade de Coimbra
Proficiência tecnológica média
Viaja moderadamente
Utiliza muitos aplicativos
Orientada ao preço
Utiliza plataformas fixas e móveis
Utilizadora insegura
Cenários contextuais
•	 Depois de jantar, a Marta conversa com o marido sobre o local onde passarão o fim de semana prolongado que se aproxima. Já tinham reduzido a lista de destinos possíveis 
a três localidades mas precisam de avaliar quais os principais pontos de interesse em cada um deles. Isto é importante porque planeiam levar os filhos e querem que estes 
possam aprender um pouco sobre a história do país que visitam.
•	 Enquanto aguarda pelos seus filhos, Marta vai beber café e reflete nas opções de locais que o conselho pedagógico tinha triado para organizar uma visita de estudo. Necessita, 
de uma forma simples e rápida, descobrir pontos de interesse mais relevantes, a extensão a percorrer a pé com os alunos e visualizar rapidamente o conteúdo do local.
•	 Durante uma visita de estudo ao mosteiro da Batalha, Marta necessita de uma forma rápida para obter informação acerca da arquitetura do espaço para a transmitir aos seus 
alunos. Assim pode abordar assuntos relevantes que não sejam propriamente da sua área.
Cenários de Utilização Necessária
•	 Enquanto	aguarda	pelos	seus	filhos,	Marta	vai	beber	café	e	reflete	nas	opções	de	locais	que	o	conselho	pedagógico	tinha	triado	para	organizar	uma	visita	de	estudo.	Necessita	
de	procurar	feedback de	utilizadores	que	já	tenham	realizado	determinadas	visitas	pois	está	indecisa	entre	várias.
•	 Depois	de	jantar,	enquanto	o	seu	marido	lava	a	loiça,	Marta	partilha	no	facebook,	a	visita	que	os	alunos	vão	fazer	na	semana	seguinte.	Desta	forma,	os	pais	dos	alunos	podem	
conhecer	mais	detalhadamente	a	visita	que	os	filhos	irão	realizar.
•	 Durante	a	visita	ao	Museu	de	Arte	Britânico,	Marta	dá	o	tablet	ao	filho	mais	novo	com	o	intuito	de	o	interessar	pela	visita.	Precisa	assim	de	alterar	o	modo	de	visualização	
para	usar	o	sensor	de	rotação	para	que	o	filho	se	divirta	mais	com	a	experiência.
Cenários de Validação
•	 Durante a visita a um monumento com a família, Marta tenta carregar uma imagem mas este processo falha. Marta repara que a cobertura de Internet está fraca. Tenta re-
troceder mas o erro persiste.
•	 Durante a visita ao Museu de Arte Britânico, Marta dá o tablet ao filho mais novo com o intuito de o interessar pela visita. Tenta colocar em modo de giroscópio, mas quando 
aponta o tablet para a frente este mostra a imagem para cima. Marta pede ao filho mais velho que perceba o que se passa.
Objetivos Pessoais  Objetivos Corporativos Objetivos Práticos
Divertir-se Incentivar os alunos a uma procura ativa de informação Evitar reuniões
Viver uma vida positiva Fazer os alunos gostarem dela Manter-se organizada nos conteúdos das aulas
Procurar um estilo de vida saudável Manter um nível elevado de ensino Levar o minimo de trabalho para casa
Ser amada Organizar as burocracias atempadamente Encarregar-se  de algumas tarefas administrativas
Passar tempo de qualidade com os filhos Ser indispensável no cargo que ocupa
Ler tanto quanto possível
Prestar um bom serviço como educadora dos filhos
Viajar com a família
Marta Magalhães (Persona Primária)
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Objetivos
Divertir-se
Viver uma vida positiva
Ser amada
Passar tempo de qualidade
com os filhos
Marta Magalhães é natural de Lisboa, residente na Lousã, casada e mãe de três filhos. O seu quotidiano consiste em levar às res-
petivas escolas os filhos de 12, 9 e 5 anos, mas sempre com um ligeiro atraso. Isto acontece porque, apesar de a filha mais velha 
frequentar a mesma escola onde Marta trabalha, o que lhe poupa tempo de viagens, Os outros dois filhos frequentam duas es-
colas diferentes, o que dificulta a rapidez de deslocação. No entanto, Marta não se incomoda com estas dificuldades acrescidas 
pois valoriza e procura a melhor educação para os filhos, mesmo que isso se traduza em complicações financeiras e logísticas. 
Na escola, Marta é responsável pela disciplina de Português A e B, estudo acompanhado, e ajuda alunos com dificuldades de 
aprendizagem em explicações que dá na escola. Acresce ainda o cargo de diretora de turma o que obriga a organizar visitas de 
estudo, atividades especiais e lidar com toda a burocracia inerente. Marta prima por ser muito exigente mas também muito 
acessível e compreensiva. 
No final do dia de trabalho, passa cerca de uma hora em deslocações para transportar os filhos para as atividades extracurricu-
lares. Evita sobrecarregar o marido pelo que, apenas em caso de reuniões de trabalho, lhe pede para desempenhar estas tarefas. 
No final do dia de trabalho adora ler no café junto ao pavilhão desportivo onde os filhos treinam.
Após o jantar em família, Marta desfruta o serão com o seu marido e programa passeios de fim de semana culturais para toda 
a família.
Para ela, uma ferramenta de software ideal teria de ser de utilização simples, rápida e rica em informação relevante. Isto permi-
tiria que se tornasse mais fácil transmitir informações aos seus familiares e alunos, preferencialmente sem necessitar da Inter-
net e acessível também por tablet, e com a informação obtida pela aplicação, gostaria de organizar as visitas de estudo e viagens.
Frustrações
Manter a atenção
Limitação do conteúdo
Dependência da Internet
Aplicações complicadas de per-
ceber
Tipo de experiência
Coletivo 
Potencialização
Necessidade
Marta Magalhães (Persona Primária)
“ Toda a minha vida se foca nos meus filhos, até a minha carreira! “
42 anos de idade
Casada
Residente na Lousã
Professora de Português
Licenciada em Estudos Clássicos pela Faculdade de  
Letras da Universidade de Coimbra
Proficiência tecnológica média
Viaja moderadamente
Utiliza muitos aplicativos
Orientada ao preço
Utiliza plataformas fixas e móveis
Utilizadora insegura
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Cenários contextuais
•	 Depois de jantar, a Marta conversa com o marido sobre o local onde passarão o fim de semana prolongado que se aproxima. Já tinham reduzido a lista de destinos possíveis 
a três localidades mas precisam de avaliar quais os principais pontos de interesse em cada um deles. Isto é importante porque planeiam levar os filhos e querem que estes 
possam aprender um pouco sobre a história do país que visitam.
•	 Enquanto aguarda pelos seus filhos, Marta vai beber café e reflete nas opções de locais que o conselho pedagógico tinha triado para organizar uma visita de estudo. Necessita, 
de uma forma simples e rápida, descobrir pontos de interesse mais relevantes, a extensão a percorrer a pé com os alunos e visualizar rapidamente o conteúdo do local.
•	 Durante uma visita de estudo ao mosteiro da Batalha, Marta necessita de uma forma rápida para obter informação acerca da arquitetura do espaço para a transmitir aos seus 
alunos. Assim pode abordar assuntos relevantes que não sejam propriamente da sua área.
Cenários de Utilização Necessária
•	 Enquanto	aguarda	pelos	seus	filhos,	Marta	vai	beber	café	e	reflete	nas	opções	de	locais	que	o	conselho	pedagógico	tinha	triado	para	organizar	uma	visita	de	estudo.	Necessita	
de	procurar	feedback de	utilizadores	que	já	tenham	realizado	determinadas	visitas	pois	está	indecisa	entre	várias.
•	 Depois	de	jantar,	enquanto	o	seu	marido	lava	a	loiça,	Marta	partilha	no	facebook,	a	visita	que	os	alunos	vão	fazer	na	semana	seguinte.	Desta	forma,	os	pais	dos	alunos	podem	
conhecer	mais	detalhadamente	a	visita	que	os	filhos	irão	realizar.
•	 Durante	a	visita	ao	Museu	de	Arte	Britânico,	Marta	dá	o	tablet	ao	filho	mais	novo	com	o	intuito	de	o	interessar	pela	visita.	Precisa	assim	de	alterar	o	modo	de	visualização	
para	usar	o	sensor	de	rotação	para	que	o	filho	se	divirta	mais	com	a	experiência.
Cenários de Validação
•	 Durante a visita a um monumento com a família, Marta tenta carregar uma imagem mas este processo falha. Marta repara que a cobertura de Internet está fraca. Tenta re-
troceder mas o erro persiste.
•	 Durante a visita ao Museu de Arte Britânico, Marta dá o tablet ao filho mais novo com o intuito de o interessar pela visita. Tenta colocar em modo de giroscópio, mas quando 
aponta o tablet para a frente este mostra a imagem para cima. Marta pede ao filho mais velho que perceba o que se passa.
Objetivos Pessoais  Objetivos Corporativos Objetivos Práticos
Divertir-se Incentivar os alunos a uma procura ativa de informação Evitar reuniões
Viver uma vida positiva Fazer os alunos gostarem dela Manter-se organizada nos conteúdos das aulas
Procurar um estilo de vida saudável Manter um nível elevado de ensino Levar o minimo de trabalho para casa
Ser amada Organizar as burocracias atempadamente Encarregar-se  de algumas tarefas administrativas
Passar tempo de qualidade com os filhos Ser indispensável no cargo que ocupa
Ler tanto quanto possível
Prestar um bom serviço como educadora dos filhos
Viajar com a família
Marta Magalhães (Persona Primária)
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Objetivos
Divertir-se
Manter-se em boa forma física
Ter uma alimentação saudável
Ter muitos amigos
Margarida Pinto é residente em Sintra, muito ativa socialmente é uma notável estudante do 12º ano. Normalmente, apro-
veita a boleia do pai para Lisboa, onde estuda, e passa os trinta minutos antes da primeira aula com o namorado, que es-
tuda numa Faculdade perto da escola secundária que frequenta. Margarida é exímia na arte de tirar ótimos apontamentos 
durante as aulas e por isso tem muitos amigos que lhe pedem os apontamentos. Ela empresta-os porque adora ser o centro 
das atenções no seu grupo de amigos. 
É membro da associação de estudantes e é uma ávida utilizadora de ferramentas sociais para difusão e acesso ao mundo.
Durante a viagem de comboio para Sintra, ela e as amigas planeiam idas a concertos, espetáculos, viagens e até ferias em 
conjunto, apoiando-se em aplicações online para, de modo muito informal, estudarem hipóteses.
Margarida é escuteira e passa o fim de semana com os lobitos em atividades outdoor organizadas por ela e os amigos. Tem, 
neste modo de vida, um especial gosto pelo ar livre, crianças e diversão saudável. 
Uma ferramenta de eleição para a Margarida tem de oferecer rapidez, ser inequívoca na utilização e ser desenhada para 
manter uma boa taxa de contraste em situações de muita iluminação. A ferramenta tem ser sucinta, minimizando a carga 
de memória para evitar criar confusão. Tem de oferecer ainda uma integração com redes sociais para permitir a interação 
com os seus amigos.
Frustrações
Tempo de carregamento
Aplicações confusas
Dificuldade de visualização em 
exterior
Falta de exatidão quando em 
movimento
Tipo de experiência
Pessoal
Apoio 
Entretenimento
Margarida Pinto (Persona Secundária)
“ Adoro viajar, divertir-me, sair e ser independente. “
17 anos de idade
Solteira
Residente em Sintra
Estudante
11º ano de escolaridade (em progressão)
Proficiência tecnológica média
Viaja muito
Utiliza muitos aplicativos
Orientada ao compromisso qualidade/preço
Utiliza plataformas fixas e móveis
Utilizadora assertiva
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Objetivos
Divertir-se
Manter-se em boa forma física
Ter uma alimentação saudável
Ter muitos amigos
Margarida Pinto é residente em Sintra, muito ativa socialmente é uma notável estudante do 12º ano. Normalmente, apro-
veita a boleia do pai para Lisboa, onde estuda, e passa os trinta minutos antes da primeira aula com o namorado, que es-
tuda numa Faculdade perto da escola secundária que frequenta. Margarida é exímia na arte de tirar ótimos apontamentos 
durante as aulas e por isso tem muitos amigos que lhe pedem os apontamentos. Ela empresta-os porque adora ser o centro 
das atenções no seu grupo de amigos. 
É membro da associação de estudantes e é uma ávida utilizadora de ferramentas sociais para difusão e acesso ao mundo.
Durante a viagem de comboio para Sintra, ela e as amigas planeiam idas a concertos, espetáculos, viagens e até ferias em 
conjunto, apoiando-se em aplicações online para, de modo muito informal, estudarem hipóteses.
Margarida é escuteira e passa o fim de semana com os lobitos em atividades outdoor organizadas por ela e os amigos. Tem, 
neste modo de vida, um especial gosto pelo ar livre, crianças e diversão saudável. 
Uma ferramenta de eleição para a Margarida tem de oferecer rapidez, ser inequívoca na utilização e ser desenhada para 
manter uma boa taxa de contraste em situações de muita iluminação. A ferramenta tem ser sucinta, minimizando a carga 
de memória para evitar criar confusão. Tem de oferecer ainda uma integração com redes sociais para permitir a interação 
com os seus amigos.
Frustrações
Tempo de carregamento
Aplicações confusas
Dificuldade de visualização em 
exterior
Falta de exatidão quando em 
movimento
Tipo de experiência
Pessoal
Apoio 
Entretenimento
Margarida Pinto (Persona Secundária)
“ Adoro viajar, divertir-me, sair e ser independente. “
17 anos de idade
Solteira
Residente em Sintra
Estudante
11º ano de escolaridade (em progressão)
Proficiência tecnológica média
Viaja muito
Utiliza muitos aplicativos
Orientada ao compromisso qualidade/preço
Utiliza plataformas fixas e móveis
Utilizadora assertiva
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Cenários contextuais
•	 Durante a pausa para almoço, Margarida encontra-se na associação de estudantes com o resto do grupo para discutirem locais para a viajem de finalistas. Após estreitarem a 
escolha precisam de ver informação acerca dos locais, pontos de interesse, encontrar alojamentos e localizá-los no mapa.
•	 Após uma tarde de aulas, Margarida e as amigas estão a discutir um programa para o fim de semana. Após uma discussão de dez minutos, durante a sua viagem de comboio, 
Margarida precisa de fundamentar a escolha de local e preferencialmente mostrar o seu pormenor.
•	 Na noite de quinta-feira, depois do jantar e sem nada que fazer, Margarida procura um local interessante perto da zona de residência para levar os lobitos no fim de semana. 
Desta forma leva-os a vender calendários, para ajudar o agrupamento, a um local interessante e rico em conhecimento.
Cenários de Utilização Necessária
•	 Após	a	escolha	do	local	para	a	viagem	de	finalistas,	Margarida	é	responsabilizada	da	tarefa	de	colocar	as	informações	da	viagem	nas	principais	redes	sociais,	e	a	colocação	
de	todas	as	hiperligações	no	blog	da	associação	de	estudantes.	Desta	forma,	todos	os	alunos,	ficam	informados	ao	mesmo	tempo.	
•	 Durante	uma	visita	ao	museu	do	Louvre,	a	Margarida	aproveita	um	momento	para	descansar	e	ir	ver	os	tweets	dos	intervenientes	na	visita.	Desta	forma,	ela	pode	saber	
feedback acerca	da	experiência	e	decidir,	em	conjunto	com	os	amigos,	se	devem	lá	passar	a	tarde	ou	ir	para	outro	local.
•	 Numa	viagem	de	comboio	para	Sintra,	onde	excecionalmente	se	encontra	sozinha,	Margarida	distrai-se	a	procurar	um	local	em	Lisboa	para	ir	com	o	namorado	no	sábado	
seguinte.	Como	não	conhece	o	local,	procura	feedback de	outros	utilizadores	para	decidir	se	vale	a	pena	irem	até	lá	ou	se	vão	a	outro	lado.
Cenários de Validação
•	 Na viagem para casa a Margarida usa o telemóvel para mostrar às amigas uma localização espetacular para irem no domingo. Com o sol a bater no ecrã do telemóvel, elas 
não conseguem ver nada da experiência, pelo que Margarida tenta aumentar o brilho do ecrã, não surtindo quase efeito nenhum.
•	 Depois de uma caminhada ao sol, os amigos da Margarida vão beber água a um café. Enquanto isso, ela descansa num banco de jardim e aproveita para ver no mapa porme-
nores de navegação. Na altura em que os amigos saem do café, prontos para irem embora, a localização dela ainda não foi atualizada.
Objetivos Pessoais  Objetivos Corporativos Objetivos Práticos
Divertir-se Obter as melhores notas do seu grupo de amigos Estudar durante a semana, não ao fim de semana
Manter-se em boa forma física Entrar na universidade no ano que vem Manter-se atenta e apontar conteúdo das aulas
Ter uma alimentação saudável Não chegar atrasada a mais nenhuma aula Andar a pé a caminho de casa
Ter muitos amigos Ser o elemento gestor nos grupos de trabalho Manter-se contatável 24h por dia
Manter o namorado feliz
Ter na família um ponto de apoio
Gerir bem a mesada
Manter-se atualizada nos assuntos de conversa
Margarida Pinto (Persona Secundária)
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Objetivos
Manter-se altamente apresentá-
vel
Manter-se contatável
Estar bem informado em relação 
aos assuntos mediáticos
Manter-se atualizado em relação 
as novas tecnologias
Mark Adams é um influente homem de negócios que preza uma abordagem metódica e organizada. 
É presidente de uma conceituada fundação para difusão das artes e é gestor de vários negócios em Inglaterra e Portugal, é 
um homem comummente definido como workaholic. Aproveita qualquer tempo livre que encontre para se manter infor-
mado acerca do contexto político-social e tecnológico.
Mark é uma pessoa elegante, que prima por uma impecável indumentária, postura e diálogo. Está sempre contactável e 
gosta de manter uma boa aproximação aos contatos profissionais. Para maximizar o seu tempo, é extremamente meticuloso 
nas suas funções, pelo que é muito preocupado com o planeamento, raramente perde tempo com tarefas menores.
Mark deseja reestruturar os seus negócios a fim de reduzir os custos operativos. Devido à conjuntura económica e aos 
cortes dos apoios estatais, Mark vê-se forçado a enveredar por novas tecnologias da informação de menor custo, de modo 
a maximizar a visibilidade das suas ações e a automatização de processos operacionais.
Sempre que pode recompensa a sua família com fins de semana extravagantes e passeios luxuosos.
Mark deseja uma ferramenta com alta disponibilidade, que beneficie de uma boa aproximação às redes sociais, e com fun-
ções que apoiem os objetivos comerciais dos seus negócios. Valoriza um sistema que seja fácil de gerir sem a necessidade de 
ter de recorrer a serviços externos, e procura uma integração eficiente com o site da fundação para maximizar a visibilidade 
e aumentar o tráfego.
Frustrações
Dependência de software pro-
prietário ou vinculação
Inconsistências na qualidade
Limitações de conteúdo
Perda de dados
Tipo de experiência
Pessoal
Potencialização
Necessidade
Mark Adams (Persona Cliente)
“ Em 14 anos de liderança não hesitei uma única vez, em parte graças ás tecnologias da informação. “
45 anos de idade
Casado
Residente em Lisboa e Londres
Presidente de Fundação para as Artes (Museu) 
Mestrado em História da Arte pela Oxford Brookes  
University
Proficiência tecnológica alta
Viaja muito
Utiliza muitos aplicativos
Orientado à qualidade
Utiliza apenas plataformas fixas
Utilizador inseguro
Cenários contextuais
•	 Pela	manhã	no	intervalo	entre	reuniões,	Mark	está	no	seu	escritório	a	aproveitar	o	tempo	extra	para	encontrar	um	local	para	passar	o	fim	de	semana	com	a	família	e	assim	
estar	com	eles,	afastado	do	trabalho.	Mark	precisa	de	conhecer	algo	acerca	do	local	e	decidir	se	é	apropriado	para	os	gostos	da	família.
•	 Enquanto	supervisiona	a	colocação	de	uma	nova	exposição	no	backoffice	da	aplicação,	Mark	precisa	de	entender	o	que	está	a	ser	efetuado	para,	no	caso	de	ser	necessário,	
replicar	as	ações	para	editar	algo.
•	 No	final	de	uma	tarde	de	reuniões,	Mark	usa	a	aplicação	para	voltar	a	partilhar	as	suas	visitas	virtuais	nas	redes	sociais.	Assim	consegue	ganhar	um	pouco	mais	de	projeção	
publicitária.
Cenários de Utilização Necessária
•	 Mark	acordou	com	os	parceiros	da	gerência	da	fundação	expandir	o	seu	mercado	para	a	Índia.	Como	tal,	a	página	Web	da	fundação	está	a	ser	traduzida	para	albergar	o	
idioma	hindi	e	assim,	também	a	aplicação	necessita	de	tradução	para	este	idioma.
•	 Após	o	almoço,	Mark	contacta	um	amigo	que	está	a	escrever	um	artigo	para	uma	revista.	Como	a	publicação	é	acerca	de	arte,	Mark	combina	enviar-lhe	informação	acerca	
da	sua	última	exposição	no	museu	e	precisa	de	partilhar	a	exposição	como	o	amigo	para	que	ele	possa	escrever,	de	forma	mais	refletida,	acerca	do	seu	conteúdo.
•	 Após	uma	cobertura	mediática	ao	espaço	da	sua	empresa,	Mark	recebeu	do	fotógrafo,	como	curiosidade,	uns	panoramas	360º	de	alta	qualidade.	Mark	adorou	os	panoramas	
noturnos	e	deseja	colocá-los	na	aplicação	sem	ter	de	pedir	aprovação	à	empresa	que	a	criou.
•	 Quando	Mark	tenta	fazer	um	post	no	facebook	através	da	aplicação,	encontra	o	login	feito	com	a	sua	a	conta,	mas	deseja	que	seja	a	conta	institucional	a	ser	usada.
Cenários de Validação
•	 Enquanto supervisiona o funcionário encarregado da introdução de dados na aplicação, a eletricidade falha. O computador continua ligado graças aos UPS, mas a ligação à 
Internet caiu.
Objetivos Pessoais  Objetivos Corporativos Objetivos Práticos
Manter-se altamente apresentável Aumento dos lucros Participar em todas as reuniões
Estar bem informado em relação aos assuntos mediáticos Aumento da visibilidade no mercado Expansão para mercados externos pela via tecnológica
Rentabilizar bem o tempo que tem Maior oferta de produtos e serviços Evitar mão de obra externa
Manter-se contatável Diminuição de custos fixos Manter contato com lideres de opinião e entidades mediáticas
Passar tempo de qualidade com a família Agilizar o processo de publicitação dos serviços Elevar a qualidade para além das necessidades atuais
Manter-se atualizado em relação as novas tecnologias
Mark Adams (Persona Cliente)
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Cenários contextuais
•	 Pela	manhã	no	intervalo	entre	reuniões,	Mark	está	no	seu	escritório	a	aproveitar	o	tempo	extra	para	encontrar	um	local	para	passar	o	fim	de	semana	com	a	família	e	assim	
estar	com	eles,	afastado	do	trabalho.	Mark	precisa	de	conhecer	algo	acerca	do	local	e	decidir	se	é	apropriado	para	os	gostos	da	família.
•	 Enquanto	supervisiona	a	colocação	de	uma	nova	exposição	no	backoffice	da	aplicação,	Mark	precisa	de	entender	o	que	está	a	ser	efetuado	para,	no	caso	de	ser	necessário,	
replicar	as	ações	para	editar	algo.
•	 No	final	de	uma	tarde	de	reuniões,	Mark	usa	a	aplicação	para	voltar	a	partilhar	as	suas	visitas	virtuais	nas	redes	sociais.	Assim	consegue	ganhar	um	pouco	mais	de	projeção	
publicitária.
Cenários de Utilização Necessária
•	 Mark	acordou	com	os	parceiros	da	gerência	da	fundação	expandir	o	seu	mercado	para	a	Índia.	Como	tal,	a	página	Web	da	fundação	está	a	ser	traduzida	para	albergar	o	
idioma	hindi	e	assim,	também	a	aplicação	necessita	de	tradução	para	este	idioma.
•	 Após	o	almoço,	Mark	contacta	um	amigo	que	está	a	escrever	um	artigo	para	uma	revista.	Como	a	publicação	é	acerca	de	arte,	Mark	combina	enviar-lhe	informação	acerca	
da	sua	última	exposição	no	museu	e	precisa	de	partilhar	a	exposição	como	o	amigo	para	que	ele	possa	escrever,	de	forma	mais	refletida,	acerca	do	seu	conteúdo.
•	 Após	uma	cobertura	mediática	ao	espaço	da	sua	empresa,	Mark	recebeu	do	fotógrafo,	como	curiosidade,	uns	panoramas	360º	de	alta	qualidade.	Mark	adorou	os	panoramas	
noturnos	e	deseja	colocá-los	na	aplicação	sem	ter	de	pedir	aprovação	à	empresa	que	a	criou.
•	 Quando	Mark	tenta	fazer	um	post	no	facebook	através	da	aplicação,	encontra	o	login	feito	com	a	sua	a	conta,	mas	deseja	que	seja	a	conta	institucional	a	ser	usada.
Cenários de Validação
•	 Enquanto supervisiona o funcionário encarregado da introdução de dados na aplicação, a eletricidade falha. O computador continua ligado graças aos UPS, mas a ligação à 
Internet caiu.
Objetivos Pessoais  Objetivos Corporativos Objetivos Práticos
Manter-se altamente apresentável Aumento dos lucros Participar em todas as reuniões
Estar bem informado em relação aos assuntos mediáticos Aumento da visibilidade no mercado Expansão para mercados externos pela via tecnológica
Rentabilizar bem o tempo que tem Maior oferta de produtos e serviços Evitar mão de obra externa
Manter-se contatável Diminuição de custos fixos Manter contato com lideres de opinião e entidades mediáticas
Passar tempo de qualidade com a família Agilizar o processo de publicitação dos serviços Elevar a qualidade para além das necessidades atuais
Manter-se atualizado em relação as novas tecnologias
Mark Adams (Persona Cliente)
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Objetivos
Divertir-se
Fazer exercício físico
Comer bem e muito
Sair com os amigos
Ser muito ativo em todos os 
níveis
O Jorge reside no Porto, na casa dos pais, enquanto acaba o curso de engenharia. Como não tem gastos com a estadia, con-
segue guardar dinheiro que pretende gastar numa viagem no final do curso. É uma pessoa extremamente dinâmica, com 
uma grande capacidade de sacrifício, que trabalha num restaurante para conseguir suportar os seus estudos e estilo de vida.
Academicamente, encontra-se a terminar a sua dissertação em sistemas eletromecânicos, pelo que tem ainda menos tempo 
para os seus hobbies. A nível social, gosta de passar tempo com os seus amigos e de viajar, o que faz pouco mas, quando 
consegue, vai para destinos internacionais com amigos. Nessas viagens visita maioritariamente locais culturais, históricos 
e de lazer.
Após uma relação de alguns anos, Jorge encontra-se atualmente sem namorada, mas não se importa demasiado com isso 
porque, para ele, são os amigos o mais importante da sua vida. Jorge não tem tempo para fazer exercício pelo que opta por 
caminhar entre compromissos, compensando assim o facto de comer imenso devido ao seu apetite voraz.
Na componente familiar, peca por não estar suficientemente disponível e pela distância que impõe. Isto, mantendo no en-
tanto, uma ótima relação com a família próxima.
A ferramenta perfeita para o Jorge deve ser leve no seu funcionamento e bem estruturada. Jorge gosta de aplicações que 
tenham uma acessibilidade multiplataforma e que as aplicações móveis sejam simplificadas e tenham uma boa legibilidade. 
A componente de partilha de experiência é muito valorizada, bem como um sistema de procura inteligente e um sistema 
de rating.
Frustrações
Má hierarquia da informação
Tempo de carregamento
Má taxa de contraste
Tipo de experiência
Pessoal
Potencialização
Entretenimento
Jorge Fernandes (Persona Complementar)
“ O meu dia a dia é frenético, não paro por nada. Bem... talvez para dormir. “
27 anos de idade
Solteiro
Residente no Porto
Estudante de Mestrado e Empregado de Mesa
Licenciado em Engenharia Mecânica pela Faculdade de 
Engenharia da Universidade do Porto
Proficiência tecnológica muito alta
Viaja pouco
Utiliza alguns aplicativos
Orientado ao compromisso qualidade/preço
Utiliza plataformas fixas e móveis
Utilizador assertivo
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Divertir-se
Fazer exercício físico
Comer bem e muito
Sair com os amigos
Ser muito ativo em todos os 
níveis
O Jorge reside no Porto, na casa dos pais, enquanto acaba o curso de engenharia. Como não tem gastos com a estadia, con-
segue guardar dinheiro que pretende gastar numa viagem no final do curso. É uma pessoa extremamente dinâmica, com 
uma grande capacidade de sacrifício, que trabalha num restaurante para conseguir suportar os seus estudos e estilo de vida.
Academicamente, encontra-se a terminar a sua dissertação em sistemas eletromecânicos, pelo que tem ainda menos tempo 
para os seus hobbies. A nível social, gosta de passar tempo com os seus amigos e de viajar, o que faz pouco mas, quando 
consegue, vai para destinos internacionais com amigos. Nessas viagens visita maioritariamente locais culturais, históricos 
e de lazer.
Após uma relação de alguns anos, Jorge encontra-se atualmente sem namorada, mas não se importa demasiado com isso 
porque, para ele, são os amigos o mais importante da sua vida. Jorge não tem tempo para fazer exercício pelo que opta por 
caminhar entre compromissos, compensando assim o facto de comer imenso devido ao seu apetite voraz.
Na componente familiar, peca por não estar suficientemente disponível e pela distância que impõe. Isto, mantendo no en-
tanto, uma ótima relação com a família próxima.
A ferramenta perfeita para o Jorge deve ser leve no seu funcionamento e bem estruturada. Jorge gosta de aplicações que 
tenham uma acessibilidade multiplataforma e que as aplicações móveis sejam simplificadas e tenham uma boa legibilidade. 
A componente de partilha de experiência é muito valorizada, bem como um sistema de procura inteligente e um sistema 
de rating.
Frustrações
Má hierarquia da informação
Tempo de carregamento
Má taxa de contraste
Tipo de experiência
Pessoal
Potencialização
Entretenimento
Jorge Fernandes (Persona Complementar)
“ O meu dia a dia é frenético, não paro por nada. Bem... talvez para dormir. “
27 anos de idade
Solteiro
Residente no Porto
Estudante de Mestrado e Empregado de Mesa
Licenciado em Engenharia Mecânica pela Faculdade de 
Engenharia da Universidade do Porto
Proficiência tecnológica muito alta
Viaja pouco
Utiliza alguns aplicativos
Orientado ao compromisso qualidade/preço
Utiliza plataformas fixas e móveis
Utilizador assertivo
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Cenários contextuais
•	 Na	última	semana	de	aulas,	Jorge	e	os	amigos	estão	no	refeitório	a	almoçar	quando	surge	uma	conversa	sobre	uma	possível	viagem	a	Barcelona,	como	comemoração	do	final	
do	curso.	Um	dos	amigos	já	visitou	a	cidade	em	questão	e	fala	sobre	um	sítio	lindo	que	encontrou	no	bairro	de	la Barceloneta.	Jorge	necessita	de	ver	o	local,	ou	as	imediações,	
para	mostrar	aos	restantes	amigos,	de	modo	a	poder	ter	uma	pré-visualização	da	viagem.
•	 Durante	uma	viagem	com	os	amigos,	decidem	perder-se	deliberadamente	na	cidade	para	melhor	absorver	a	beleza	do	local.	Jorge	vai	a	liderar	a	expedição	pela	zona,	pelo	
que	precisa	de	ver	no	mapa	os	pontos	de	interesse	e	o	melhor	caminho.
•	 Após	uma	noite	de	trabalho,	Jorge	está	cansado	e	vai	apanhar	o	autocarro	para	casa.	Para	se	motivar	e	ficar	mais	positivo	em	relação	à	sua	vida,	começa	a	imaginar-se	a	
passear	pelo	Dubai.	Como	a	imaginação	lhe	falta	e	porque	a	viagem	demora	cerca	de	trinta	e	cinco	minutos,	Jorge	gostava	de	ter	uma	forma	de	visitar	a	cidade	virtualmente.
Cenários de Utilização Necessária
•	 Durante um passeio numa cidade, Jorge precisa de procurar nas imediações da sua localização um lugar para almoçar. Ele gostaria de ter filtragem no mapa, por tipo de ponto 
de interesse, que lhe dissesse a distância a que se encontra do local.
•	 Durante uma visita a Praga e após uma noite de excessos, Jorge quer ir passear com os amigos, mas não está com disposição para preparar um roteiro. Gostaria que a aplicação 
lhe construísse o roteiro com base no local onde se encontra e em parâmetros como o tempo que gostaria de despender.
•	 Jorge encontra-se com os amigos no café ao final da tarde a conversar acerca do jogo do Futebol Clube do Porto. Ele gostaria de poder aceder à vista dos lugares no estádio, 
por bancada, de modo a conseguir escolher mais facilmente o lugar. Idealmente, compraria o bilhete diretamente da aplicação.
Cenários de Validação
•	 Durante a viagem de autocarro para casa, Jorge aproveita para fazer visitas virtuais a espaços onde deseja ir quando tiver possibilidade. Subitamente o telemóvel fica sem 
bateria e desliga-se. Jorge ainda precisava de ligar a um amigo para lhe dar boleia para casa.
•	 Durante uma tarde de visita a Praga, Jorge e os amigos seguem as indicações da aplicação para chegar ao próximo ponto de interesse quando o sinal de GPS falha.
Objetivos Pessoais  Objetivos Corporativos Objetivos Práticos
Divertir-se Equilibrar bem as cargas horárias Estudar entre viagens e em todos os tempos livres
Fazer exercício físico Terminar o curso com uma média superior a 16 valores Não perder tempo com assuntos desnecessários
Comer bem e muito Conseguir uma renovação de contrato para mais 6 meses Manter uma qualidade de trabalho ótima
Sair com os amigos Terminar a dissertação de mestrado atempadamente Manter um registo organizado de tarefas
Ter na família um ponto de apoio  Nutrir um positivismo e uma boa abordagem ás tarefas
Gerir bem o ordenado mas 
cometer uma loucura de tempos a tempos
Ser muito ativo em todos os níveis
Jorge Fernandes (Persona Complementar)
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Objetivos
Manter minimamente a forma
Conhecer novas culturas
Não se sentir tecnologicamente 
analfabeto
Manter contacto com o filho
Alfredo Quintino é um professor universitário, com um forte desejo de conquista académica que, após o seu divórcio, se 
tornou muito mais próximo do seu filho. Apesar de possuir uma componente predominantemente intelectual, Alfredo 
adora trabalhos físicos e cansativos. 
Uma das paixões da sua vida é conhecer novas culturas e realidades, adora aprender acerca da gastronomia, aspetos sociais, 
religiosos e pontos de interesse.
Alfredo não é especialmente adepto das novas tecnologias mas gosta de se manter minimamente informado e até realizar 
algumas experiências. Desta forma consegue criar uma ponte de interesse com o seu filho e mais proximidade no contacto 
com ele.
Mora sozinho em Coimbra, onde se sente academicamente realizado. Acumula, com o seu trabalho, uma componente edi-
torial, onde se apoia para fazer o maior número de publicações especializadas possível. Deseja intimamente uma projeção 
mundial, na vertente de conferências, onde poderia partilhar a sua reputação de especialista na sua área. Está a ponderar 
candidatar-se a um lugar administrativo na sua faculdade. Socialmente, não tem grande apetência para ganhar novos 
amigos e portanto não tem quase nenhum contacto social, pelo que ainda envereda mais para a componente académica e 
familiar.
Uma ferramenta interessante para o Alfredo é uma que não apresente limitação do conteúdo e que seja extremamente fácil 
de utilizar. Alfredo necessita de uma aplicação Web onde possa potenciar uma pesquisa de locais relevantes ao mesmo 
tempo que consiga encontrar informação contextual. Assim valoriza uma aplicação autoatualizável e inequívoca.
Frustrações
Limitação de conteúdo
Dependência da Internet
Atualizações manuais de soft-
ware
Aplicações complicadas
Tipo de experiência
Pessoal
Potenciação 
Necessidade
Alfredo Quintino (Persona Secundária)
“ O mundo obriga-nos a uma atualização constante. Considero que para a minha idade estou bem informado. “
55 anos de idade
Divorciado
Residente em Coimbra
Professor de disciplinas de Geologia e Geografia
Doutorado em Geologia de Minas pela Faculdade de Ciên-
cias da Universidade de Coimbra
Proficiência tecnológica baixa
Viaja pouco
Utiliza poucos aplicativos
Orientado à qualidade
Utiliza apenas plataformas fixas
Utilizador assertivo
Alfredo Quintino (Persona Secundária)
Cenários contextuais
•	 Numa aula em que Alfredo se encontra a ensinar acerca das formações rochosas do deserto do Sahara, sente a necessidade de as mostrar aos seus alunos. Aproveitando esta 
apresentação consegue ainda mostrar-lhes como a vida desses povos é influenciada pelas condições geográficas.
•	 Num sábado à tarde, Alfredo está em casa cansado de escrever e decide fazer uma visita virtual ao Médio Oriente. Ele deseja aceder a informação detalhada do local, das suas 
características, história, cultura e pormenores de locais relevantes.
•	 Alfredo encontra-se no café a lanchar com o seu filho, num domingo à tarde. Discutem, animados, um local para passarem o fim de semana da Páscoa mas, quando chegam 
a um consenso, Alfredo não sabe nada acerca do local escolhido. Precisa de planear a viagem para que o filho possa vivenciar melhor a experiência.
Cenários de Utilização Necessária
•	 Alfredo esteve a planear um passeio para ele e o filho, num local que ambos escolheram, e pretende mostrar-lhe o destino. Precisa de partilhar com ele a visita para o aliciar 
a fazer algo mais cultural do que ir apenas divertir-se.
•	 Num sábado em que está aborrecido, usa a aplicação para visitar locais onde nunca terá possibilidade de ir. Acaba de ver um local lindo mas ficou frustrado por faltar um 
pormenor que lhe interessava. Gostaria de poder deixar feedback à entidade que criou aquela visita virtual para que o lapso pudesse ser reparado.
•	 Numa apresentação, Alfredo esconde todos os elementos da interface do programa para criar uma experiência mais contemplativa.
Cenários de Validação
•	 Durante uma apresentação em que está a usar uma aplicação no computador e a projetá-la na parede, os alunos queixam-se que não percebem certos aspetos devido à falta 
de contraste.
•	 Durante uma apresentação em que está a usar a aplicação no computador e a projetá-la na parede, Alfredo esconde os elementos da interface, mas cada vez que muda de 
panorama, a interface volta a ficar visível.
Objetivos Pessoais  Objetivos Corporativos Objetivos Práticos
Gosta de se manter minimamente em forma Estar envolvido no máximo de publicações possível Disponibilidade para orientação de teses 
Adora comida do mundo Fazer viagens de investigação Conseguir investimentos
Gosta de conhecer novas culturas Não deixar acumular os e-mails dos alunos Usar tempo livre para escoar e-mails
Não se sentir analfabeto tecnologicamente Chegar á direção do departamento a curto prazo Escrever artigos académicos 
Manter contacto com os filhos Colaborar com empresas da área Entrar em conversação com empresas chave
Manter a reputação académica
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Objetivos
Manter minimamente a forma
Conhecer novas culturas
Não se sentir tecnologicamente 
analfabeto
Manter contacto com o filho
Alfredo Quintino é um professor universitário, com um forte desejo de conquista académica que, após o seu divórcio, se 
tornou muito mais próximo do seu filho. Apesar de possuir uma componente predominantemente intelectual, Alfredo 
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religiosos e pontos de interesse.
Alfredo não é especialmente adepto das novas tecnologias mas gosta de se manter minimamente informado e até realizar 
algumas experiências. Desta forma consegue criar uma ponte de interesse com o seu filho e mais proximidade no contacto 
com ele.
Mora sozinho em Coimbra, onde se sente academicamente realizado. Acumula, com o seu trabalho, uma componente edi-
torial, onde se apoia para fazer o maior número de publicações especializadas possível. Deseja intimamente uma projeção 
mundial, na vertente de conferências, onde poderia partilhar a sua reputação de especialista na sua área. Está a ponderar 
candidatar-se a um lugar administrativo na sua faculdade. Socialmente, não tem grande apetência para ganhar novos 
amigos e portanto não tem quase nenhum contacto social, pelo que ainda envereda mais para a componente académica e 
familiar.
Uma ferramenta interessante para o Alfredo é uma que não apresente limitação do conteúdo e que seja extremamente fácil 
de utilizar. Alfredo necessita de uma aplicação Web onde possa potenciar uma pesquisa de locais relevantes ao mesmo 
tempo que consiga encontrar informação contextual. Assim valoriza uma aplicação autoatualizável e inequívoca.
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Necessidade
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Alfredo Quintino (Persona Secundária)
Cenários contextuais
•	 Numa aula em que Alfredo se encontra a ensinar acerca das formações rochosas do deserto do Sahara, sente a necessidade de as mostrar aos seus alunos. Aproveitando esta 
apresentação consegue ainda mostrar-lhes como a vida desses povos é influenciada pelas condições geográficas.
•	 Num sábado à tarde, Alfredo está em casa cansado de escrever e decide fazer uma visita virtual ao Médio Oriente. Ele deseja aceder a informação detalhada do local, das suas 
características, história, cultura e pormenores de locais relevantes.
•	 Alfredo encontra-se no café a lanchar com o seu filho, num domingo à tarde. Discutem, animados, um local para passarem o fim de semana da Páscoa mas, quando chegam 
a um consenso, Alfredo não sabe nada acerca do local escolhido. Precisa de planear a viagem para que o filho possa vivenciar melhor a experiência.
Cenários de Utilização Necessária
•	 Alfredo esteve a planear um passeio para ele e o filho, num local que ambos escolheram, e pretende mostrar-lhe o destino. Precisa de partilhar com ele a visita para o aliciar 
a fazer algo mais cultural do que ir apenas divertir-se.
•	 Num sábado em que está aborrecido, usa a aplicação para visitar locais onde nunca terá possibilidade de ir. Acaba de ver um local lindo mas ficou frustrado por faltar um 
pormenor que lhe interessava. Gostaria de poder deixar feedback à entidade que criou aquela visita virtual para que o lapso pudesse ser reparado.
•	 Numa apresentação, Alfredo esconde todos os elementos da interface do programa para criar uma experiência mais contemplativa.
Cenários de Validação
•	 Durante uma apresentação em que está a usar uma aplicação no computador e a projetá-la na parede, os alunos queixam-se que não percebem certos aspetos devido à falta 
de contraste.
•	 Durante uma apresentação em que está a usar a aplicação no computador e a projetá-la na parede, Alfredo esconde os elementos da interface, mas cada vez que muda de 
panorama, a interface volta a ficar visível.
Objetivos Pessoais  Objetivos Corporativos Objetivos Práticos
Gosta de se manter minimamente em forma Estar envolvido no máximo de publicações possível Disponibilidade para orientação de teses 
Adora comida do mundo Fazer viagens de investigação Conseguir investimentos
Gosta de conhecer novas culturas Não deixar acumular os e-mails dos alunos Usar tempo livre para escoar e-mails
Não se sentir analfabeto tecnologicamente Chegar á direção do departamento a curto prazo Escrever artigos académicos 
Manter contacto com os filhos Colaborar com empresas da área Entrar em conversação com empresas chave
Manter a reputação académica

